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La que alegra tu vista con una paleta de 
exclusiv. 

retroiluminada, o las que te dejan 

a verlas venir con un triste tono. 


ER TA ARAS E 


de 200 juegos o las que te obligan 


La que puedes convertir en tu T.V. privada, 


o las que te privan de cualquier extra. 


La que suena de lujo con 4 canales en 


Ante la duda, no te la juegues. 
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La temperatura en los cuarteles AE de Séga España . 
está subiendo de una forma-escandalosa, y lo mismo-ocu- 


rre en las demás dbuicoos: ¡Avalancha de novedades!. 
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Gracias a los últimos aos. empezamos a ver ver-. 
daderos juegos de CD, entre ellos «Rebe Assault» y ee » 
corps», y 4, 


os puega de innegable calidad. 
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Coincidiendo con el final: de verano,, tenemos . 
una gran: cantidad:de previews. Y todas 

los juegos que os mostra- Le ] 

- mos serán verdade- 
ros rompelistas. Em- / 


-. pezamos. con ' 
«Mortal Kombat Ib», el juego delos. 
luchadores diqgi talizados: continuamos. | 


- con «Urban Strike», llegado a la redac- - 

. ción ¡Una vez preparada la portada; se-' 
¿guimos con «Mega BomberMan», Hud- - -* 
son Soft por fin se ha decidido a.programar-. “ps 
la versión Mega Drive. Por último, dos probablés obras ma- . 
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radísimo «Super SF Il», hasta el «Jungle 
pasando por varios 5 Juegos de CD y el «Hulk», 
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, Este mes tenemos PETER y armas, pero A Gslbión IT | 
- el'consultorio. Seguid enviándonos cartas; intentaremos dar so- 
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¡ARCADE ZONE -- o o. e e . e e. Q ad 


-Tomad nota de: esta recreativa: done Cross». AS ve- 
-áis:lo que os.ofrece Sega, quedaréis sorprendidos de su cali- 


dad, ¿además con portdpoción para hasta ocho jugadores. > 
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"vamos a contribuir a que: reviente del todo. 
con nustra- completa guía de ¡ juego 
para este juego. Y, para aquellos que. 


«Ecco», aquí encontrarán la solución a 
SUS problemas: El : 
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Aquí mes para: des EN gustos, estate ps para 
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ES con un gar, «NBA Jam». 
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hayan perdido: el norte'con el fabuloso: : 
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a A inacondh japonesa 
seestá: preparando pa : 
E los próximos meses, el 
nivel de actividad en sus 
oficinas es altísimo. 
-Imaginad, juegos como. 
«Super Street Fighter llo, A 
«Jungle | Book», «Tomcat 
- Alley», «Yumemi Mansión», - 
«FT Racing», que ya van a 
- ser comercializados y y que 
-puntuamos. en este Número; 
-sumad a esto todo lo que - 
“llegará próximamente: «Sonic 
8 Knuckles», «Ecco ll», 
-«Tazmania 2», los «Power: z 
- Rangers», «Dynamite 
“Headdy», «Mega 
zo "BomberMan», y el esperado — 
«Lion King». Puede: que 
parezca suficiente, pero aún | 
queda lo más importante: 
- Mega Drive 32X. La. 
- expectación que ha levantado 
esta nueva consola de 32 bits 
ses enorme, y nosotros no 44 
vamos a quedarnos fuera A 
esta “movida”. Tras conocer 
el hardware, ahora sólo 23 
queda: conocer el software, PA 
_del que daremos cumplida: 
cuenta en 1 próximas - Al 
ediciones. e RA 
Así, se entiende que nosotros | | 
también participemos de su 
actividad y este mes ' | 
Tengamos unas cuantas ol 
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Ahora con radio 
STEREO GEAR 


odos conocéis el avanzado 
TV Tuner de Sega, que os 
permite ver la televisión en 
vuestra consola, pues bien, ahora 
llega el Stereo Gear. Este peque- 
ño aparato se conec- 
ta a la game Ge- 
ar a través 
de la ranu- 
ra de car- 
tuchos, y 
os permiti- 
rá escuchar 
vuestra emisora 
favorita de FM, y 
en estéreo. Es de Bees- 
hu Incorporated, una com- 

pañía americana. 













De la NBA a fu consola 





SHAGQ O "NEAL 





espués de ver lo que Shaqui- 
lle O*Neal hace con sus riva- 
les, está bastante claro que 
Electronic Arts no ha hecho una mala 
elección. La súperestrella de la NBA 
será la protagonista de este beat 'em 
up al más puro estilo arcade. Sus 11 
luchadores estarán encasquetados 
dentro de un cartucho con 24 megas. 
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Avalancha de novedades 
NUEVOS SONIC Y JURASSIC PARK 





SONIC <. 


| mes pasado a todos sus niveles, 
os anunciába- KNMUCKILES di lo que la vesbi. 


mos la próxi- 
ma llegada del que será el 
nuevo título Sonic, ahora, por 
fin os podemos contar cuál se: 
rá la novedad más importante. 
En una ranura adicional po- 
dréis insertar los demás cartu- 
chos de la serie [todos los So- 
nic de Mega Drive) y acceder 





idad está asegura: 
da. Pero pee no es el Único 
lanzamiento, en octubre vere- 
mos segundas partes para «Ju- 
rassic Park» y «Ecco»; y juegos 
para CD: «Fahrenheit» y «Mid- 
night Riders», ambos utilizan- 
do la tecnología TruVideo, que 
tan espectacular resulta. 


COC E PACO COL CCE COEA CE 
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5A DRIVE 32X 


(9 Nnrernaciona 


sonido e la O de Barcelona que se 
celebrará 5 Sn lem : 

- Copará casi po cd abellones 
ro no A dl qué es lo que va a “mostrar. Nosotros, 
por si las moscas, no vamos a faltar, Creemos que 
los tiros van por el'temo Mega Drive 32%. 


Una película de 24 Megas 


rultinacional | japonesa 











EL REY LEÓN 








emos tenido la oportunidad de probar el próximo 
lanzamiento de Sega, basado en la película del mis- 
mo título. El cartucho tendrá 24 megas, y conjugará 
a la perfección la acción con la estrategia. Nos hemos que- 
dado alucinados con la animación del pequeño león, es ma- 
gistral. El mes que viene os ofreceremos una preview. 





ECU Orba 


Calidad a khuen precio 


¡| siempre has deseado ha- 
certe con uno de los juegos 
clásicos de Sega, pero su 
precio te lo ha impedido, esta es 
tu oportunidad. Sega prepara el 
lanzamiento de una nueva línea 
de producto denominada Se- 
ga Classic. Serán títulos tanto 
nuevos como de los de siem- 
pre, cubriendo las tres conso- 
las. Estos serán algunos de 

los cartuchos: «Eternal Cham- 





pions», «Robocop vs Terminator» y «Batman Re- 
turns» para la 16 bits; «Mickey Mouse» y 


«Wonder Boy 3» para Master; «Global 


diators» y «Superman» para Game Gear. 


ZERO TOLERANCE 


| nuevo juego de Accolade es 
una especie de mezcla entre 
«Corporation» y «Doom». Os 
propone una perspectiva subjetiva 
para recorrer una gigantesca base 
alienígena. Recogeréis todo tipo de 
objetos mientras aseguráis vuestra su- 
perviven- 
cia. Como 
novedad, 
la posibili- 
dad de co- 
nectar dos 
Mega Dri- 
ve a través 
de un ca- 
ble para ju- 
gar dos 
personas 
en dos tele- 
visores. 
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Esféricamente 
original 





», or fin, un juego de lucha 

2 original. «Ballz» utiliza es- 
Z  feras para representar a 
sus luchadores, y será comercia- 
lizado en nuestro país a partir 
del 14 de septiembre. 
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| 


“THEME PARK” 


ulifrog ha anuncia- 
do la próxima lle- 


gada de «Theme Park» a 
nuestras Mega Drive. En 
él, seréis los gestores de 
un parque de atracione- 
ses; tendríes que comprar 
atraciones, pagar a los 


trabajadores, hacer publicidad, etc. En definiti- 
va, un adictivo y complejo simulador. 


"SYNDICATE” 


o anunciamos aquí 


hace un par de nú- 
meros. Su lanzamiento es- 
taba preparado para es- 


te mismo mes, pero ha 
habido algún retoque en 
la programacion, para 


hacerlo aún más atracti- 


vo. Esperamos que no se vuelva a retrasar; es 
uno de nuestros títulos más esperados. 


"SHINING FORCE” 


C omo era de esperar, 
Game Gear tam- 
bién tendrá sus nuevos 
¡juegos de rol. Uno de los 
lanzamientos que está 
casi confirmado es el de 
este «Shining Force». Va- 
riará visiblemente frente 


a las versiones Mega Drive, pero seguirá mante- 
niendo sus altas cotas de jugabilidad. 


“MORTAL KOMBAT II” 


e sto es un Flash de ul- 
timísima hora. Según 
fuentes de Acclaim, y a 
pesar de que nosotros he- 
mos afirmado lo contra- 
rio, sí que habrá una ver- 
sión para Master System 
de «Mortal Kombat ll». 


Desde aquí rectificamos el error y esperamos 
que los de 8 bits reciban con alegría este flash. 
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| “ATP Tour”. Mega Drive. 
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ATP Tour Tenmís y Pebble Beach Golf Links para Mega Drive 
DEPORTE DE ÉLITE EN TU CONSOLA 


os nuevos lanzamientos para la 
serie Sega Sports serán duros ri- 
vales para dos cartuchos con 
mucha solera como son «Pete Sampras 
Tennis» y «PGA Tour Golf». Estos dos 
nuevos juegos de la factoría Sega son 
«ATP Tour Championship Tennis» y 
«Pebble Beach Golf Links». ATP des- 
lumbrará 
por su ex- 
cepcional 
calidad grá- 
fica y su 
gran número 
de  opcio- 
nes. Incluirá 
digitaliza- 





“Pebble Beach Golf”. Mega Drive. 





ciones de los astros del tenis mundial. 
Se espera su llegada para este mismo 
mes. «Pebble Beach» tampoco se que- 
dará corto, como podéis observar por 
la imagen que acompaña esta noticia. 
Sus características satisfarán hasta al 
más experto jugador, planteando un 
buen reto. Á estas alturas, seguro que 
ya está en la calle. 


“Pebble Beach Golf". Mega Drive. — 





Aunque sólo contiene un campo, éste está detallado de una 
forma realmente puntillosa. 


a O 

: Me" a E 
y e 

E A) 


e EJE PA 


OuiRunners, la pasión de conducir 





ROñO MONSTER 
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La música será uno de los aspectos más sobresalientes de 
este nuevo cartucho. 
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a serie «OutRun» ya tie- 
ne un nuevo integrante. 
Es una verdadera lástima 
que este cartucho sólo este dis- 
ponible en el extranjero, pues- 
to que seguro que a más de 
uno de vosotros os gustaría 
ponerle la mano encima. El 
objetivo es muy simple: selec- 
ciona un coche, conduce sin 
miedo y llega hasta la meta fi- 
nal situado en primera posi- 
ción. Pero también ofrece diver- 
SS A il 





sión para 
dos jugado- 
res en un modo 
especial de pantalla partida. El 
cartucho ofrece una buena sensa- 
ción de velocidad en los dos modos 
posibles, y la música acompaña el via- 
je por las carreteras de una forma más 
que correcta. El punto más graciosos . 
llega cuando tras un choque, el coche 
sigue su camino y nuestros pilotos in- 
tentan subirse a él, ¡en marcha!. No 
sabemos si algún día llegará a nues- 
tro país, pero es un cartucho que ha 
llamado nuestra atención. 
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worm Jim», el nuevo producto 
de Dave Perry, y promete 
romper todos los estándares 
de calidad en cartucho. 


“a lo conocéis, Todo- 

Sega os ofreció la 
noticia hace ya dos 
números, pero es que en los 
Estados Unidos está siendo 
una verdadera fiebre, ¡y aún 
no ha sido comercializado el 
cartucho!. El culpable de to- 
do esto no es otro que «Earth 
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| CD es ideal para 

mostrar todo tipo de 

secuencias animadas 
y juegos de larga duración. 
Y esto es lo que les gusta a 
los americanos, que están 
encantados con Origin, res- 
ponsable de la programa- 
ción de la versión Mega ED 
de «Wing Commander», Es- 
te simulador espacial ofrece 
secuencias animadas entre 


Esta imagen pertenece a la secuencia de 
introducción de este fabuloso CD. 


misiones y unos espectacula- 
res gráficos. Tiene un sólido 
argumento, acompañado de 
unas melodías y unos efec- 
tos de sonido de película. La 
idea viene del PC, en el que 


ya disfrutan c con su tercera 
entrega. Pero también sabe- 
mos que próximamente lle- 
gará la versión para Mega 
Drive de su segunda parte: 
«Wing Commander l!». 
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El CD explotado al máximo 





Rebel Assault 





u comercialización está prevista para el mes de septiembre, y el mes pa- 


sado os ofrecimos una completa preview. Este mes lo traemos a estas pa- 


ginas, para que la espera no se os haga tan larga. Os estamos hablando de 


«Rebel Assault», el título estrella de Arcadia Software para esta temporada. 





Shadow of 


El lado oscuro 
de la bestia 


uvimos oportunidad de disfrutar con 

este título en su versión Mega Dri- 
ve, y ahora nos llega en compacto, con las 
ventajas que ello conlleva. De primeras 
podremos asistir a una tétrica secuencia 
de introducción, acompañada de un soni- 
do realmente terrorífico y que ambienta- 
rá el juego. Después, voces digitalizadas, 
secuencias animadas entre fases y poqui- 
ta cosa más. Á estas alturas, ya debería 
estar en las tiendas. 


s la primera vez -por lo menos en nuestro 

país ya que en los USA han podido disfru- 

tar con las aventuras de Guybrush Threp- 
wood en Mega CD, o sea «The Secret of Monkey 
Istand»- que LucasArts produce un videojuego para 
Mega CD, y lo ha hecho a lo grande. No solo nos 
trae un CD de gran calidad desde el punto de vis- 
ta del título que lo avala, sino que todo en él está 
a la altura de las circunstancias: vídeo digitalizado 
tomado de la película del mismo nombre, banda 
sonora original también del mismo soporte, y un 


sonido FX de lo más deslumbrante. Todo ello 
“b 4 
-'atompañado de la tensión que genera estar lu- 


chando por la libertad de los rebeldes en la in- 
mensidad del espacio estelar, del que en cualquier 











momento puede saltar la sorpresa e iniciarse el 
ataque por parte de una impresionante armada de 
cruceros estelares, cada uno con su correspon- 
diente flota de veloces y agresivos Tie Fighters. 
Pero frente a este derroche de medios los rebel- 
des ofrecerán la única arma que poseen, los tec- 
nologicamente avanzados cazas X-Wing, más rá- 
pidos y ágiles que los Tie Fighters. Y a todo ello 
hay que sum,ar el valor y la calidad como piloto 
que atesora cada uno de estos rebeldes. Como 
véis, hay suficiente tema como para divertirse y en- 
tretenerse durante un tiempo bastante largo, pues- 
to que son 13 las misiones que será necesario com- 
pletar para derrotar a la temible flota Imperial, 
comandada por el oscuro Darth Vader. 
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Llegará en septiembre 


Battlecorps 


ore Design sigue desa- 

rrollando juegos para 

Mega CD. Dentro de 

muy poco nos llegará «Battlecorps», 
un arcade muy especial. 

osotros ya lo, conocéis, hace tres o cua- 

tro números pudistéis conocer cómo iba 

a ser el juego, con ocasión de un excelente 


Work in Progress. El juego no ha variado mucho 
dede entonces, e incorpora todo lo que en su día 





os anticipamos: perspectiva subjetiva en un parti- 


e rn e q rt 














cular 3D tipo «Thunderhawko», excepcional cali- .: 


dad gráfica, sonido CD y voces digitalizadas. Po- 
dréis seleccionar una de entre tres armaduras di- 
ferentes para tomar parte en esta pequeña guerra 
de defensa del mineral de vuestro planeta. Ade- 
más, contaréis con la posibilidad de disfrutar con 
el poder ofensivo de todo 

un gran arsenal de armas. 

Próximamente tendremos 

más noticias. 


A RPTE 


El deporte rey, para Mega CD 





ras hacer su aparición en las diferentes ver- 

siones de cartucho, nos llega ahora el jue- 

go oficial de la Copa del Mundo de fút- 
bol en CD. El juego sigue siendo prácticamente 
igual, pero se aprecian algunos detalles nuevos 
en la pantalla de presentación y los diferentes me- 
nús de opciones, además de que US Gold ha in- 
corporado un nuevo modo de juego en base a 
preguntas sobre los diferentes mundiales celebra- 
dos, y una especia de ficha con secuencias anima- 
das en tres dimensones sobre los diferentes esce- 
narios y ciudades sede del Mundial. Para cuando 
leáis estas líneas el juego estará ya en las tiendas, 
así que próximamente os ofreceremos un exten- 
so artículo sobre este nuevo compacto. 


ES 


Dret. F= 


Switch 


Una película 
interactiva 


ddie es el dueño de una extraña man- 

sión, pero él no está aquí para pro- 
tegerla, así que tendrás que ser tú el que 
se ocupe de esa labor. Realizado por Digi- 
tal Pictures, este nuevo compacto incor- 
pora la tecnología Truvideo y seguro que 
ya está a la venta. 





nunciado para el mes de agosto, no 

es la primera vez que el esperadísi- 
mo «B.C. Racers» se retrasa. Ahora pare- 
ce ser que su lanzamiento ha vuelto a ser 
pospuesto, pero tenemos un par de pan- 
tallas, que esperamos os sirvan para ha- 
ceros una pequeña idea de lo que será este 
CD de prehistóricas carreras. 
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ras Un tiempo de intenso 

mareo tipo perdiz y muchos 

problemas para conseguir 
ANA | material por el oscurantismo y 
secretismo del proyecto, por fin os 
podemos ofrecer información sobre el 
cartucho más esperado de la 
temporáda [después de «Super Street 
Fighter Il», claro, ¿o no pensáis así?): 
Falta muy poco tiempo «Mortal Kombat ll». 

Acclaim Entertainment Inc ha 
conseguido la licencia para convertir 
la fabulosa y “mortal” recreativa de 
los americanos de Bally Midway, 
autores a su vez de la recreativa 
luz. Seguro que os vais € «Mortal Kombat». En su conversión 
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para cartucho, este videojuego fue el 
que inició uno de los más intensos 
debates sobre la violencia en los 
cartuchos, pero parece que todo el 
mundo recobró la sensatez y la 
cordura al darse cuenta de que 
efectivamente no eran mas que eso: 
videojuegos, o medios de 
entretenimiento y diversión. 

Si ya conocéis la recreativa sabréis 
que es una verdadera pasada, lo que 
realmente pone el listón muy alto para 
una-conversión a las máquinas de 16 
bits, ¡y aún más si hablamos de las 
portátiles!. Pero llegará, tanto para 
Mega Drive como para Game Gear. 





y 





que la versión MD será muy 
parecida, sino igual a la recreativa 
original; Acclaim ha reproducido de 
forma total (explotando al máximo la 
capacidad del hardware) todos y 
cada uno de los luchadores con sus 
movimiento especiales, incluyendo 
“babalities”, “fatalities” y 
“friendships”. Los fondos también 
serán prácticamente iguales, tanto en 
ló como en 8 bits. Por ello, 
finalmente el cartucho MD contendrá 
la apabullante cifra de 24 megas 
de lucha y acción. Mientras que el 
de GG será de 4 Megas. Esto es 
todo lo que os podemos 
contar, pero el mes que 
a viene os ofreceremos un 
A | extenso reportaje. 


De momento os podemos contar 
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De tal malo, tal astilla 


enseguimos acabar con el 
General Kilbaba en Jungle 
Strike, así como desbaratar 
todos sus planes de 
conquista del mundo. Pero cuando 
parecía que todo había vuelto a la 
tranquilidad, Malone ha decidido 
seguir Jos pasos de su padre (el 
famoso General) y planea un ataque 
nuclear a gran escala sobre las 
ciudades más importantes de los 
Estados Unidos. 

Y como ya va siendo habitual 
últimamente, aquí es donde vosostros 
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El tercer título de la 
serie «Strike» es ya una 
realidad, con sus 18 


megas de acción y 


estrategia, promete 
ponerle las cosas más 
difíciles hasta el más 
pintado en este tema. La 
fecha para su 
lanzamiento ya está 
decidida, el 26 de 


septiembre, y nos llegará 

entraréis en juego. Vuestra labor aria 
para que libréis a todo el país de la 
pesadilla nuclear. 

Por nuestras manos ha pasado un 
cartucho terminado casi en su 
totalidad, por lo que puede que 
debido a su estado de desarrollo, 
sufra alguna ligera variación o 


e 


a través de Drosoft, 
distribuidor exclusivo de 


toda la gama de 


producto Electronic Arts 


para nuestro país. 


16 





añadidos de última hora de cara a su 
comercialización. 

Tendréis que poneros a los mando 
de un moderno helicóptero de ataque, 
dotado de las más avanzadas 
tecnologias del momento: 
computadora de a bordo multifunción, 
armadura de gran resistencia, sistema 
de alerta y defensa, armamento de 
última generación, etc. Pero no será 
éste vuestro Único vehículo, pilotaréis 
otros aviones o helicópteros, 
conduciréis tanques o camiones, 
entraréis en casa o edificios, etc. Todo 


para elevar la 
jugabilidad de 
3 versiones 
> 
anteriores. Es 
una verdadera 
lástima que la 
llegada del cartucho haya coincidido 
con el cierre de la revista, pero no os 
preocupéis, el mes que viene os 
ofreceremos un completísimo arfículo 
con todo «Urban Strike». 
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explosiones, torres 
El Thunderhawk será otro 


de los helicópteros que 
deberéis pilotar, su poderío 
es total, 


de humo y resto de 
elementos pertene- 
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cartucho de la serie 
«Strike» han sido ob- 


e 


5 
ia 


| jeto de una especial 


—K—o— RAMA AT 
a de ellos contiene una 
alta cantidad de cua- 
dros de animación, 
por lo que disfruta- 
rán de un movimiento 


fluido y muy suave, 


RETURN TO BRSE! 





Ñ acorde con la calidad 
En la primera fase, tendréis 


que transportar unos 
espejos hasta una barcaza 
en el mar. 


general del producto. 
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Además de realizar labores de transporte y 
bombardeo, tendréis que recoger a los espías, que 
os proporcionarán información muy valiosa. 
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xplosiones en cadena 
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] o es que estemos enemigos que circulan por la pantalla. 
Ses haciendo apología del Pero éstos también se defenderán, 
E Mega Drive terrorismo ni nada por el bien acabando con vosotros con solo 
- Hudson Soft estilo, pero hay que tocaros o bien lanzando todo tipo de 
! a o | reconocer que eso de poner bombas, rafagas, ya sea electrónicas o de 
- Septiembre | para que se las encuentren el resto de fuego. Además, su apariencia será de 
| I_ los jugadores, es algo sumamente lo más variada: peces, submarinos, 
o a divertido. o pájaros, murciélagos, pelotas, 
Seguro que todos La mecánica de juego será muy fantasmas, etc. Todo un variopinto 


esperabáis 
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las páginas de TodoSega: sencilla: controlaréis un personajillo. +. elenco de enemigos salidos de la. 

ea e A muy especial enta con | imaginación de los pr dores de 
“Bomber Man para Mega uy especial, que cuenta con lo imaginació de os programadore de 
| | capacidad para poner y reventar Hudson Soft. Sin embargo, esto será 
Drive”. Hudson Soft, bombas como única defensa ante los en el modo de juego normal. | 
programadora de la | Porque si hablamos de la 

A TE posibilidad de conectar 

versión original SNES ha cuatro pads, nos estamos 
puesto manos a la obra, y MN adentrando en un universo 


nuevo, en el espacio de la * 
| jugabilidad infinita. ¡Atentos 
ESE | A EBRIO LALA Y Y SS que vienes... 


aquí está el resultado: 


Man». Sega 
E la E ! 

encargada de de 
su comercialización y) | 

en nuestro país, oa 
siendo septiembre 
el mes elegido para 


iniciar las ventas de 





este peculiar 


dinamitero. 


ZA 


ER 


asada 
Eg 2 AZ 


PUSH START SUTTON? 

El juego presentará cinco fases, desarrollándose 
cada una en un escenario determinado y con 
unos enemigos diferentes. Asimismo, su 
enemigo final también variará. 
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Lógicamente, el jefe final del 
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mar será un cangrejo. 


LOS gusta 
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de los jue- 
g05s en 


AD 


compañía, 
este será vuestro car- 


Nuestro amigo podrá recoger 


tucho. La posibilidad items, que le proporcionarán 


de conectar hasta cua- 
tro pads (con el Sega- 
Tap) elevará las cotas 
de jugabilidad hasta 
lo más alto. 
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habilidades y objetos extra. 
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Aventuras en un mundo submarino 


omos muchos los que hemos Time», que viene a ser algo así como 
disfrutado a lo grande con “Las mareas del tiempo”. 





























las aventuras del fantástico En esta nueva aventura, Ecco volverá 
delfín de Sega, así que a enfrentarse al malvado Vortex, que 
hemos recibido de muy buena gana la ha destruido la asterita, vital y 
notica de la próxima salida de esta necesaria para el mundo submarino. 
segunda parte: «Ecco: The Tides of Por ello, Ecco tendrá que encontrar 


O E NOLPA 


este objeto, para que la tranquilidad 
q vuelva a su entorno. Para acompañar 
siguiente aparición an a. a Ecco en su aventura, Sega le ha 

E | buscado una nueva compañera, 
- E | Mi, — Trellia, que le ayudará en su difícil 
delfines es ÓN e tarea de busqueda y” 

0 recuperación. 

El cartucho tendrá la friolera de 


Pensábamos que la 


de uno de nuestros 


favoritos 


(CORTES pa Pp AT, Se ES 16 Megas, lo que hará que el 
E dl mapeado sea de un extenso 


| 

| 

| | | 0 

| Flipper) sería LL 5 hs - 

| Pp Xx. > e tamaño, para ofrecer horas 
| SAL IC y horas de 

| e u diversión. Además, 
| Y UN O para dejar la 


partida sin problemas de 

| | tiempo, los programadores han 
anuncia una LM | NUS — introducido un sistema de 

¡ passwords, que permiten recuperar la 
| | , aventura posteriormente, sin 

para Mega Drive, f a > problemas de pérdida de datos. 

A Sega también nos ha confirmado 
que los textos de este fabuloso 
partir del próximo | cartucho. seán. traducidos. al 

Ñ castellano, lo. que elevará la calidad 
aún más, permitiendo que todo el 
mundo, sin problemas de idioma, 
pueda disfrutar de él. Atentos a 
nuestras páginas, el mes que viene 
tendremos más información. 


Sega y nos 


segunda versión 


que verá la luz a 


mes de octubre. 
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Mega Drive 
T Sega 
T Septiembre 


Los dibujos animados de 
la Warner son incombus- 
tibles, su presencia en el 
mundo del videojuego es 
un hecho habitual. Y así 
nos lo va a demostrar el 
diablo de Tasmania o 


Taz, en su segunda 


aparición en Mega Drive. 


ecididamente, los dibujos 
animados nunca 
envejecen, y sino que se lo 
pregunten a todos los Bugs 
Bunny, Correcaminos, Coyotes, Pitufos 
y compañía del mundo. Lo que ya no 
está claro es cuál de todos ellos es el 
que se lleva la palma en cuanto a 
protagonismo, sin embargo Sega lo 
tiene muy claro y ha decidido que el 
Diablo de Tasmania es su personaje 
preferido; su vuelta a Mega Drive en 
«Taz in Escape from Mars» así lo 
confirma. 
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Pero no será él el único en aparecer 


por vuestras pantallas, le 
acompañarán sus compañeros 


IHR de toda la vida: Yosemite Sam, 
có e, Correcaminos, el Coyote, 









Speedy 
González y 
Marvin el 

Marciano. 
Todo para 


Y. dar como 


resultado el juego de plataformas más 
animado de la temporada. 

Esta vez Taz se verá envuelto en un 
pequeño problema con Marvin el 
marciano, que ha decidido engrosar 
su colección de especies vivas 
procedentes de todo el espacio 
sideral, integrándolo en ella sin 
consultar previamente con él. Vuestra 
misión será ayudar a Taz para que 
pueda volver a la Tierra. 

El juego constará de 6 niveles, 
integrado cada uno de ellos por otros 
tres subniveles. Los escenarios serán 


SS 


y 


'om Mare 


de lo más variado: El Castillo 
Embrujado, México, Atlantis, 
Megalópolis, la Ciudad de las Nubes, 
el Planeta X, Marte y un mundo 
subterraneo. La música y los efectos 
de sonido recordarán totalmente a la 
serie de dibujos animados de la que 
Taz era protagonista. Mientrás que las 
animaciones de nuestro amigo serán 
muy fluidas y de una loable suavidad, 
al mismo tiempo que su tamaño es 
más grande de lo que cabía esperar 
de una Mega Drive. 

Y todo esto empaquetado en un 
impresionante cartucho de 16 megas 
de acción y aventura. Pero no será 
Mega Drive la única en sufrir los 
torbellinos de este antihéroe, Game 
Gear también tendrá que aguantar su 
cruz y verá próximamente su 
correspondiente versión: «The 
Tasmanian Devil in Escape from 


Mars». 
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Warner desfila por 
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ES EL ARO SA A.C. LA GALA 
ESTA TOTALMENTE OCUPADA POR 

LOS ROMANOS ¿GUENO. CASi. . PORQUE 
UMA DIMINUTA ViLLA DE iNDOMIiTOS 
SALOS SE RESIETE A Los 
E E 
AAA TT GFOMARIOS 
ROMANOS QUE OCABIEÑDEN LOS 
CAMPAMENTOS FORTIFiCADOS DE 

LOS ALREDEDORES. 
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Una delas sor- 
presas más 
agradables de 
este cartucho es 
la facilidad 
para cambiar 
de protagonis- 
ta cuando así 
lo queramos. Si 
sabemos esco- 
ger el más 
apropiado 
para cada oca: 
sión, tendremos 
muchas más 
posibilidades 
BN > de lograr llevar 
nuestros héroes 
hasta el final. 
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' Todos conocemos la importancia que las po- 


"1 ciones tienen en las áventuras de Astérix y 
1 Obélix. Gracias a ellas y especialmente a 
1 la preparada por Panorámix, la pequeña 
E aldea gala ha resistido impasible los múlti- 
ples ataques de las legiones roma- 
nas. En este cartucho también van 
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Con esta poción, Astérix 
ms ER una pequeñas bolas de 
energía especialmente útiles para aca- 
bar con enemigos a larga distancia. 





Cal Gracias a esta pócima, 
Abe JE se disfrazará de mons- 
truo y podrá eludir a los guardias-fan- 
tasma de una forma un tanto extraña. 
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a aparecer muchas pociones, al- 
gunas es- 
tarán es- 

condidas y 

necesitarán una re- 

visión d fon- 
do del nivel 

asi que a 

buscar to- 


ACA TT 








a: Si Astérix toma esta po- 
ción, se volverá ligero como una plu- 
ma y podrá acceder volando a luga- 
res de otro modo inaccesibles. 








be: Si la situación parece compli- 
cada, nada mejor que crear unas plo- 
taformas para facilitar la tarea y no 
romperse la cabeza. 
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resortes y demás zarandajas. Si queréis 
ayudarles a pasar el trago, nada mejor 
que aprovechar la posibilidad de cam- 
biar de personaje protagonista en cual. 
quier momento. El pequeño Astérix, por 
su agilidad, es especialmente útil para 
“plataformear” y además es el que lleva 
consigo las pociones recogidas (para vo- 
lar, para romper bloques, para crear pla: 
taformas, etc), mientras que el orondo 
Obélix es un experto moviendo ob- 

jetos de gran tamaño y zurrando 


mente, es que ha llegado el momento de 
coger cuanta comida halléis por el cami: 
no. No es que os recupere toda la ener- 
gía, pero os ayudará a soportar hasta 
que encontréis un hermoso corazón que 
os premiará con una vida extra. Otro ob- 
jeto que debéis tener en cuenta son las 
llaves. Si las localizáis, recogedlas rápi- 
damente porque seguro que os abren el 
acceso a alguna zona importante. 
Suponemos que combinan- 
do a los personajes y usando 


Los irreductibles Galos pueden estar 
de su paso por la Master System. El mismísimo 
Uderzo estaría orgulloso. ! 


o, 
Movimiento 


A pesar de que el movimiento resulta ser muy 
suave y fluido, el control de los saltos es un poco 
complicado . 
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EA 


la útil opción del password 
no tendréis ningún proble- 
ma para llevar a buen tér- 
mino esta historía y disfrutar 
del final, pero si no es así, 
siempre os queda el último recurso 
de tomaros unos sorbitos de la 
poción de Panoramix... 


a los enemigos (de algo le y 
tenía que servir el haberse 

caido de pequeño en la 

marmita de poción mági- 

ca, averdad2). Si por alguna 

causa llegáis a notar que la ba- 

rra de energía de nuestros héro- 

res desciende peligrosa- 
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ocaso. 


Muchas de las fases requieren para 
ser terminadas la resolución de algu- 
nos problemas de tipo lógico. 
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Los enemigos no serán muy numero- 
sOs, pero sí muy persistentes. Convie- 
ne no dejar testigos. 













Dopror Do» 


: » > q. 
y , y 14 e 

. e Pa) 

pa pios 


oco se podían imaginar los 
creadores de esta genial 
pareja de galos que algún 
dia acabarían viendo a sus 
criaturas pasearse asidua- 
mente por una consola, 
pero así ha sido. Las visitas 
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especiales y Obélix hará gala de una 
fuerza descomunal (no podía ser de otra 
forma) eliminando legionarios romanos a 
base de puñetazos. 

Por cierto, si mantenemos apretado el 
botón de puñetazo del orondo galo, éste 
nos sorprenderá con un espectacular gol 
pe [os podemos asegurar que los jabalíes 
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Obélix también juega su papel en 
esta versión, necesitaréis de su con- 
curso para terminar la aventura. 


de toda la Galia ya lo han probado, muy 
a su pesar). 

De vuestra habilidad controlando las 
evoluciones de estos galos universales de- 
pende el éxito de la misión. ¡Vamos, no 
ESO 







de Astérix y Obélix se están 
! convirtiendo casi en una 

] constante fuente de diver- 

] sión para los Sega-manía- 

| cos (esta vez incluso por 
partida doble, ya que coinciden los lan- 
zamientos de las versiones de Master y 
Game Gear). Para esta ocasión nuestros 
amigos han preparado una aventura lle- 

| na de plataformas, laberínticas fases y 

] acción desbordante, en la que debere- 

| mos combinar las habilidades de los dos 
| protagonistas si queremos acabar con las 
| 6 fases que nos separan del final del ¡ue- 
go. Astérix será el encargado de trans- 
portar las pocio- 
nes 
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Astérix nos demuestra en esta ima- 
gen porque la pequeña aldea gala 
resiste al ataque de los romanos. 
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Jugabilidad + 


BreINIon! 


Muy poco se puede añadir a lo ya contado 
para el Astérix de Master. Ambos juegos man: 
tienen importantes características comunes: E 
cambio de personaje y unos escenarios prácti- 
camente iguales. Sus diferencias estriban sobre 
todo en aspectos técnicos, pero ello no limita 
la jugabilidad; así que si te gustan las plata- 
formas, este es tu juego. 
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Técnicamente mejor que la 
versión Master pero menos 
jugable; sin embargo, gustara 
a propios y extraños. 
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Una de consatos: 


Tratándose de uno de los mojeres y mis difíciles programas de inteligencia, doraznar este joego ta ' 
pende ever miss, pero no la preocupes que aquí estamos para ayudarte ... 
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Trucos y ayudas 


» Cientos de claves 
para jugar 
con ventaja 


MER TEN ELE tope 
de los mejores juegos de Sega 


de 


» Más de 500 
pantallas 
a todo color 
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¡Ya están aquí?! 


vando Capcom, allá por 
1991 empezó a distribuir 
por los salones de juego su 
«Street Fighter ll», seguro 
que no auguraba un futuro 
tan prometedor para su 
nueva criatura. Así, con el 
paso de los año hemos asis- 
eS 
sión de títulos, eso sí, sin va- 
riar un ápice el “leit motiv” 
de la serie, esto es, el juego 
de lucha en el que varios 
personajes pelean por con- 
quistar el cetro de ganador del particular 
torneo en el que están inmersos. Además, 


A Mo 
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AAA 


E A — 
Dee Jay es capaz de combinar de 
forma magistral su capacidad mus- 
cular con la música. 





si a alguien hay que otorgarle el merito 
de ser los primeros, es a estos chicos. 
Ellos han sido los responsables de que 
casi todos los sistemas actuales de en- 
tretenimiento hayán asistido al suce- 
sivo lanzamiento de títulos que, en 
base a una idea sospechasemente 
parecida a la que originó este SFI, 
han ido desarrollándose hasta con- 
vertirse en juegos de éxito: «Mortal 
Kombat», «Eternal Champions», «Figh- 
ter's History», etc. 

Pero vamos a conocer la pequeña his- 
toria de este gran videojuego, que desde 
el lanzamiento de su primera versión ha 
conseguido vender la escandalosa cifra 





Cammy es otra de las nuevas lucha- 
doras. 5 Su agilidad es sorprendente, 
siendo aún más rápida que Chun Li. 
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Balrog también ha tenido tiempo 
para aprender nuevos golpes, ha- 
ciéndose aún más mortifero. 
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Seleccionad el modo Super, procurad ser pe 
vosotros los primeros en golpear, y asisti- 
réis atónitos a la a aparición ¡de lafr mrase “FIRST 
AS “en la alo (2). Descubriréis 
que la valentía Ens su da de form na 
de merecidos pul vUu€ arca: 
dor. Pero el a puec e lsrarar 
más sorpresas en forma de generosos y de- 
seados puntos: “2 HIT COMBO”, que in- 
dé que acabáis de realizar una serie recreativas. Ahora, tras un paréntesis de 
de dos golpes diferentes (1); “3 HIT.COM- casi diez meses, nos llega la versión para 
BO”, igual pero con tres golpes; “RECO: Mega Drive de esta fantástica y superju- 
VERY”, que os dará puntos por vuestra rá: gable máquina arcade. 
pida recuperación (8) y “R EVE RSAL Así que sin más contratiempo ni dila- 
ATTACK”, que conseguiréis cuando reali: ción, vamos a entrar a analizar las nove- 
céis un particular ataque estando situados dades que presenta esta nueva y espera- 
a la espalda de vuestro enemigo. da versión. La introducción es ya un 
pequeño anticipo de lo que puede dar 
de sí un cartucho con 40 megas, la ma- 
yor cantidad de memoria nunca antes ut 
lizada en Mega Drive, y muy lejos de lo 
ENS 
cho de la Sega de 16 bits: «Street Fighter 
Il Special Championship Edition» y sus 
24 megas. Tras ver la pantalla principal, 
os daréis cuenta de la inclusión de un 
nuevo modo, de nombre “Challenge”. Y 
si buceáis por entre el resto de posibilida- 
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de diez millones de cartuchos en todo el- 
mundo, sobrepasando las ventas de ¡ue- 

gos tan populares como «Sonic» o «Mor- 
tal Kombat». 

La recreativa nació en el mes de marzo 
de 1991, marcando este mes como una 
fecha para la posteridad. Después, los 
años pasaban, viendo como las diferen- 
tes versiones que veían la luz iban adqui: 
riendo cada vez más popularidad, lle- 
gando hasta el extremo de ser las 
responsable de revitalizar el mercado de 
máquinas recreativas para salones, en 
franca recesión desde hacia ya un tiem- 
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po por el feroz ataque de los sistemas de 
videojuegos caseros. 

Así, en 1992 llegó la primera versión 
para la consola de 16 bits de Nintendo. 
La Genesis no disfrutó de su correspon- 
diente versión hasta septiembre del 93, 
que marcó también su comercilización 
como el primer juego para la consola de 
16 bits de Sega. Octubre de ese mismo 
año fue la fecha elegida por Capcom 
para introducir lo que ahora es el cartu- 
cho más esperado por millones de jugo- 
nes, y objeto de estas seis páginas: «Su- 
per Street Fighter ll», en su versión para 
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des encontraréis que algunos de ellos 
han sufrido una ligera variación, para ha- 
cerlos aún más jugables y participativos, 
aumentando aún más su jugabi- 

lidad. Pero no sólo han sido 

los modos de juegos los 

modificados, se han in- 

cluido cuatro nuevos 

luchadores con sus 

demoledores golpes 

especiales, además 

de haber ampliado 

las habilidades de los 

antiguos habitantes del 
CSI 

compañía). Asimismo, los 

fondos han sufrido un ligero lava- 

do de cara: la paleta de colores utilizada 
es ahora más viva y variada, lo que hace 


17 7 
“descanso df 
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Las fases de STE se SOU mante: 


'niendo:sin.cambios; primero destrozar 


el lujoso Lexus; despuéstacabar con 

la gran pila de ladrillos, y por último, 

-. -TOmper-todos, los!barriles que.caen de 
“la cintartransportadora:En:cuanto'arsu; =p 
forma, tampoco se han librado de los 1 


correspondientes. efectos. del colorista 
pincel'del:grafista:» 
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que los objetos resalten más sobre el fon- 
do y éste adquiera una importancia ma- 
yor sobre lo que es en sí la pantalla de 
juego. 
Pero no sólo de gráficos 
vive el jugón, y es obvio 
que frente a estas mejo- 
ras también se hacía 
necesario actuar so- 
bre el sonido. Pero, 
realmente no se apre- 
cian cambios así que 
habrá que esperar a 
una próxima entrega. 
Tras mejorar lo que pen- 
sábamos era insuperable, 
¿quién sabe si la próxima entre- 
ga no será para la deseada 32 bits de 
Sega, Mega Drive 32X2 
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Las animaciones de los luchadores 
han sido retocadas, contando ahora 
con un mayor detalle. 
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El color también ha afectado'a las: 
| - Vestimentas delos luchadores, y aho: 

ra podeis configurar la: tonalidad de | 
- su ropaje utilizando los botones de- 

los pads de control tanto con 'seis 
- como con tres Eolobesh 
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Con el. nuevo-modo GHALLEN- 
GE, Capcom se há apuntado 
un-tanto Ahora: ya podemos 
competir contra la máquina;o 
contra otro jugador por'conse- 


-guir batir el-record-de,puntos a 











ún asalto; será en “Point Match”, 
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Seleccionando. Time Challen- 
ge" el juego /nos obliga aga 
nar-el combate-en el»menortiem- 
po. posible. .Como.véis, este 
modo está exclusivamente de: 
dicado.a-todos los-que-gustan 
de batir records, 


Ken tampoco ha perdido el tiempo, 
> ? / % S po 
su nuevo Dragón de Fuego es una 
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excelente prueba de ello. 
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nos hemos decidido por hacer una 
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Rozando la perfección. Las animaciones de los 
diferentes personajes son de una asombrosa ca- 
lidad y un refinado detalle. 
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EA RARA Las figuras son de un tamaño más bien peque: 
El Yoga Flame de Dhalsim es ahora : ño, lo que hace que el movimiento sea fluido, 
más efectivo que antes, puesto queél  :  peroa veces se ralentiza (golpes especiales). 


ha ganado en rapidez de ejecución. : 12345 5 75008 
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: Jugabilidad 


Dieciséis luchadores y cinco modos de juego, 
de uno hasta ocho jugadores, multitud de gol 
jy ña 2% pes especiales ¿se puede pedir algo más. 

Lo mejor, para el fFfimcel EIN | e 
OPINION 
Cada.uno de los dieciséis luchadores tie- . para Chun Li. Pero,.Capcom/os/ha're- a E 
ne su correpondiente final. En'un'pe- servado una pequeña sorpresa, que ve- 
queñoderrochede:generosidad;rhe= > réis tras conseguir: dejar;atrásestas que 
mos decidiao.otreceros-las pantallas--.os ofrecemos. aquí. 


Habíamos llegado a pensar que esta nuevaver 
sión no era más que una forma de que Capcom 
pudiera ganar aún más dinero con unos reto- 
ques mínimos, pero no es así. Puede'que algu 
no piense que os novedades no llegan a jusfi- 
ficar del todo su compra para los poseedore 
de la anterior versión, pero a nosotros 
sorprendido gratamente. Los 40 mega 
| A 1 : see el cartucho están aprovechaditos € 
an | AREAS :mastotal: animaciones, sonido, m 
dí A S | 0. j ficos, modos de juego, e todo, ( 
poa £ | | ¿piensen que este tamano pued 

NEXT TIME SHOM A LITTLE | FATHER, YOUR DEATH IS | dla desorbitante, sabemos que 
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| siempre 
excitante 
| mundo de 
los simuladores aéreos aterriza 
por fin en el Mega CD. Muchos son 
los aficionados a este género que repar- 
ten sus horas entre sus “deberes” cotidia- 
nos y su secreta afición a pilotar. Desde 
luego la idea no es mala, porque no todo 
el mundo puede ser Tom Cruise y pilotar 
un F-14 de los de verdad. Así que los po- 
bres ciudadanos de a pie tienen que con: 
formarse con imitar a su ídolo jugando 
con este compacto. No va a ser lo mis- 
mo, pero da el pego. Á esta sensación 
de realismo contribuyen las estupendas 
imágenes que nos rodean en cuanto po: 
nemos en marcha el Mega CD, porque 
gracias a las posibilidades del EMV (Full 
Motion Video) poseen una calidad fuera 
de toda duda. Pero vamos a dejarnos de 
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generalidades y vamos a pasar a 
lo realmente importante que no es otra 
cosa que el juego propiamente dicho. 
Para situaros un poco en la trama os 
diremos que un coronel ruso, que está Un 
poco “tocado”, de nombre Alexel Povich 
ha montado una base secreta en el de- 
sierto de Méjico. Hasta ella ha llevado a 
un grupo de pilotos y una colección de 
cazas que ha sacado por medios poco 
legales de la antigua U.R.s.5. La apart: 
ción de esta base supone un peligro para 
los Estados Unidos porque muchas ciuda- 
des norteamericanas quedan bajo el al 
cance de las armas del coronel. La situa- 
ción requiere una intervención inmediata 
por lo que rápidamente se ha formado 
una unidad especial del ejército america- 
no para acabar con el problema. 
NSO papel en todo esto va a ser el 
de copiloto de uno de los cazas F-14 er- 
cargados de eliminar la amenaza. Desde 
esta posición tendremos el control del ra- 
dar del avión, de las comunicaciones y 
de los sistemas de armas. Del pilotaje se 


Los escenarios contribuyen a crear 
ese particular aspecto beligerante. 














La secuencia de introducción es sor- 
prendente y digna de verse. 
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Si no queréis ser pasto de los. 
misiles enemigos, tendréis 
que conseguir acabar con 
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ellos antes de que puedan : 
revolverse y repeler el ata- : 
que. Es un toma y daca con- : 
tinuo. Sin embargo, es acon: 
sejable cumplir con los : 
objetivos de la misión de for : 
ma secuencial. : 










Pero si por un casual vuestro | 
sistema de defensa os avisa | 
del lanzamiento de un misisl | 
enemigo, tenéis dos opcio- 
nes: ir hacia. otro objetivo 
(no recomendado) o lanzar 
bengalas y chal para en- 


a. gama. Vuestra probabili- 
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Los gráficos que podemos ver en este compacto 
les que deben de ser, es decir, imágenes 
como estas son las que debemos de exigirle al 
Mega CD que maneje. Capacidad para ha- 
cerlo tiene. Buena prueba de ello es la facili- 
dad con que trata toda la información que con- 
tiene este compacto en sus pistas digitales. 
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En un ¡juego de este tipo, los diálogos son de 
gran importancia, y por las últimas informa: 
ciones procedentes de Sega, os podemos ase- 
gurar que en España van a sale traducidos 
al castellano. Todo un detalle. Por otra parte, 
los efectos incluyen todo tipo de elanpides se 
nicos, explosiones, etc. y están realizados a la 
perfección. ¡Como debe ser! 





l espectra de misiones 
que debéis cubrir con 
vuestro Támcat es m 
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de blancos en tierra; hay Ph € 
todos los gustos y gatillos, 
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¡buenos o son ma endo de site gus 
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Los motores de nuestro Tomcat rugen 
rumman F-14% con fuerza cuando avistamos al ene- 
migo, ¡llegó la hora del 


También tendréis que realizar misio- 
nes de localización y señalización de 
blancos en tierra. 


Tomcat, denom!- 
nación corredia 
para uno de los 
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Las escenas digitalizadas correspon- 
den a lugares de lo más dispares. 


Bellla estampa de nuestro espectacu- 
lar caza bombardero. 























Este punto representa el centro de 
la pantalla y es vuestra guía para 
conocer el grado de inclinación 


Refícula de disparo: desplazadla 
para marcar un objetivo y dispa- 
rad cuando adquiera un intenso 
tono rojizo. 


Un objetivo de la 
misión. Desplazad 
el cursor hasta 
aquí y pulsad B 
EA 
avión hasta él. 


En el modo aire- 
aire, este será el 
misil AIM-54 Pho- 
enix, efectivo de 
| una forma incref- 
] ble y total. 







del caza respecto a la horizon- 
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Radio: tenéis cinco 
segundo para res- 
ponder antes de 
que oigáis un fa- 
miliar “Abort Mis- 


"n.1 


sion”. 


Por cada modo de 
ataque hay dos 
] posibles armas se- 
leccionables, de- 
pendiendo de la 
distancia. 





Cámara de reco- 
nocimiento: para 
fotografiar blancos 
CIENICNAIOO 
bles de ser ataca: 
dos. 



















lanzador de bengalas o proyec- 
tiles: vuestro sistema de defensa 
ante un ataque enemigo con m!- 
siles. Lanzadlas sin miedo. 


Selector de modo aire-aire, aire- 
tierra: hace que la computadora 
de armas del sistema cambie de 
modalidad de control. 
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Uno de los puntos más espectacu- 
lares de este compacto llega cuan- 
do se despliega ante vosotros el 
mapa del área de combate, una 
brillante representación en tres di- 


Un SU-22 sufriendo en su estructura 
mensiones del campo de batalla. 


los efectos de un devastador AIM-54 
Phoenix. 


af 


Es una A sorpresa verse rodeado de 
unos gráficos tan espectaculares. El Mega CD 


aprovechado al máximo. 
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Nuestra influencia sobre el movimiento del avión 


encargará nuestro compañero, por lo 
que mejor será ir olvidándose de reali- 
zar acrobacias. Lo nuestro va a ser “en- 
ganchar” a los aviones enemigos con 
el radar de seguimiento de los misi- 

les. Asegurar el tiro y dispa- 

rar el misil más 

apro- 


piado. Toda la historia está es- 

tructurada como una película en la que 
nosotros somos los protagonistas, así que 
las misiones que se nos encomienden se 
nos darán mediante conversaciones con 
el jefe encargado de la unidad. El tipo de 
misión variará según las necesidades del 
escuadrón. Eso sí, siempre manteniendo 
una línea argumental porque esto es au- 
téntico cine. Incluso veremos algunas es- 
cenas más propias de películas que de 


un videojuego, como por ejemplo roman- 
ces o golpes de humor. Por último, no po- 
díamos terminar este exhaustivo comenta- 
rio sin dejar de deciros que Sega nos 
ha confirmado que los diálogos es- 
tarán traducidos a nues- 


y tro idioma. 


La base desde la que partirá nuestro 
avión está escondida en el desierto, a 
salvo de miradas indiscretas. 
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es casi nulo. Nos limitamos a observar como el 
piloto nos lleva. 


Pa 


Todas las misiones nos llegarán mediante diá- 
logos y los efectos son los más apropiados para 
un juego de este tipo. 


AT AssTesa 


uo 


Al dedicarnos únicamente al control de radar 
y armamento, nuestro papel en toda la historia 


es casi testimonial. 


Acostumbrados como estamos a ver sobre el 
Mega CD conversiones más o menos iguales a 
cartuchos de Mega Drive, ver productos como 
“Tomcat Alley” es algo que nos llena de espe: 
ranza. Por primera vez hemos podido compro- 
bar como toda la pantalla de nuestro aparato 
de televisión se llena por completo con las imá- 
genes digitalizadas y esto nos hace concebir 
muchas esperanzas sobre el futuro. Otra cues- 
tión es el limitado grado de “interactividad” que 
existe en este compacto. Es cierto que nos limi- 
tamos a mover el cursor y apretar un botón en 
un determinado momentos, pero como todo en 
la vida, hay que saber esperar. : 


El Mega CD nos vuelve a : 


de ser estrenada en un cine. 


A a Porro ro rrr reno rrosrroorrrranovos., . e 


PES sorprender con una aventura 
interactiva de gran calidad digna 
Pe r 
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principio. El argu- | 

mento no es otro que 
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días y paralc dare de 
todo (exceptuándonos a 
nosotros, por AS ), So: 
bemos, en definitiva, que en verano no. 
-hayg ganas de hacer nada, ni siquiera ade La 
E abrir un tebeo, pero hay que reconocer. op : DA O E AN a 
E a a al ED! 1 O 
e ve se revisan E ; E > ==" 
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inevitables como E exámenes de dor aquí tenéis un pan: repaso | 
de los ítems: 1) Bananas, disparo doble. 2) Boomerang, disparo de ída y vuel 4 
ta: 3) Búho, inmunidad. 4) Piedras, ao superpolente. | | 


'- 5) Corazón, restaura la enetgía. >. 6) Elefante, salva la partida en ese punto. 
Y Frutas, sabidios puntos. 8] Gemas, principal objetivo del juego. Recoge 
todas las e puedas. 9) Tiempo, para ir sin. a 
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base ceunaral, la recónióa de lugo | 
no podíac desviarse mucho de esta línea. | 
al a tanto, las a once oe recrean e | Pp Eos 


a Pe de será recoger O Pedo 
"mero determinado de gemas 


variable dependiendo del 
MES dificultad), pero si. 


Tecogemos más, pasaremos. E 


a una ¡jugosa roda bonus. 
Conseguidas todas las jo- 
yas, deberemos encontrara 
Bagheera o a Baloo en les Pa la ES 
ses y enfrer 
Kaa, al chiflado Rei def o al mismísimo - 
Sue Khan en las siguientes. En nuestro - 
camino (es un decir, porque menos cami- 
nar haremos cualquier cosa, como ba: 


lancearnos por lianas, trepar árboles, su- 
bir a tortugas, etc) encontraremos frutas 


que incrementarán nuestro marcador, 
amén de los inevitables e imprescindibles 
“Ítems y por supuesto, nos las tendremos 
que ver con un enorme número de peli- 
grosos habitantes de la selva: monos lan- 
zadores de frutas, serpientes escupidoras 
de veneno, insistentes avispas y todo un 


-laberíntico conglomerado de plataformas 


y lianas. Hay que apresurarse; el tiempo 
corre y el reloj de arena que marca los 
segundos apenas tiene unos pocos gra: 
nos. Menos mal que contamos con bue 
nos amigos para llegar sin problemas 
hasta la aldea de los temibles humanos. 


¡ESB 


” a as t A " F z ! . E 
P ara no SUT na los ETECTOS US as cal" 
das, Mowa] UN ¡ utilizará su lig era vesil- 


> y 
paracaídas. 


meni UY modo de 





Í 
MN 


poo... 


E 


11 


Pl 


4oFases 


a 


GONVDTZ 
ILMO 


INVaciones: 


( 


ADAL 


39 Cont 


Vir- 


nores 
Spol», 


¡do marcando las pau- 
fas en cuanto a calidad de ani: 


0/4 
MACcIón se 


fieultad 


AAA AAA IA RO RR OOOO 


Disney 


AAA AN A mn A 


- ae 


», «Cool 


¡ve 
Sus ante 


=> 8 
y y -2 
=S= Y 
E 3 > 
(E un 
E Je 
qe? 
d 
o + 


para crear este 


Mes: 12N 

gin 
Book, 

ddin 


da por 


INS) 


mí, 


FÁ E q. e + qu 
as 
908202009090 0009000920000000080 


pa 
«Jungle 

fitulos 
= han 


EN == 


ADA AAA A 





SAA LASSIC 


Jungle Book 


EAS Pri 
DT Ez 
SACA ASA TAS 


60606000000 000000000009 


A a A aa OCRÍNATRATO A A 
ISA 


den SUoOrEeEo EY EUROCOM 
5 MHYERACTIVE ENTERTAINMENT 
He WALT DiSMEY COMPANY 


Gráficos 


Si Aladino te gustó, este cartucho te entusias- 
mará. Es casi tan bonito de ver como de jugar. 
Auténticos dibujos animados. 


RA os 
Movimiento 


La animación de Mowali es digna de pasar a 
la historia consolera. Movimiento ultra suave y 
de un realismo total. 


16343567831 
Sonido 


Las melodías son tan variadas como el número 
de fases, alcanzando todas ellas un alto nivel. 
Alegra tus oídos escuchándolas. 


ELA 
JUQabiidad 


Plataformas en su Slade más puro dispuestas 
a. enganchar desde la primera partida. 
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El “viejo” Walt estará contento, Vir- 
gin ha recreado de forma total las 
aventuras de su cachorro preferido. 


a Baloo, o CAS ESO ls 
protagonistas de este cartucho, fienen motivos 
más que fundados para estar contentos. No solo. 
pueden vanagloriarse d aber salido m| 
 Vorecidos y de moverse con Una: 
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| mundo creado por los nos de turno. Tan compleja base argu- 
comics es un mundo siem- mental es la que ha servido a los progra- 
pre en peligro. Si bien es madores de US Gold para trasladar las 
cierto que una legión de aventuras de la Masa a la Master Sys- 
superhéroes velan por la tem. Por un lado tenemos al supervillano 
seguridad mundial, no loco, que no es otro que El Líder (viejo co- 
menos cierto es que los ar- nocido de los seguidores de los comics). 
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chimalos proliferan como Por otro tenemos al bueno (52). Qué más Dependiendo de su nivel de energía, 
las setas tras la lluvia. nos falta... Ah, sí. El motivo de todo, que nuestro alegre gigante verde podrá 
Cuando no es uno es otro como siempre es una extraña mezcla de ejecutar una serie de demoledores y 
el que sale de su ”retiro” ganas de dominar el mundo y vengarse efectivos golpes especiales. 


para poner a prueba los del bueno. No sé, no sé. 
reflejos de los bue- Creo que falta algo. Claro, como se 
me ¡ba a olvidar, faltan los leales servido- 
res del malo que sirven para desequi- 
librar un poco más la balanza. 
: | En este caso son una multitúd 
e E a de agresivos robots y cua- 
e tro amigos íntimos del Lí- 
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der: Tyrannus, Rhino, Absorbing Man y ¡¡Ah!!, también es necesario romperse un 

Abomination, que curiosamente corres- poco la cabeza, así que unas cuantas 

ponden a los enemigos finales de las cua- palancas y plataformas escondidas no Gráficos E 

tro primeras fases. Esto nos vendrán nada mal. : | 

ya está mejor, pero nos Hecho. Por último sólo ¿Mantienen el mismo nivel que los A en 
faltan unos cuantos ítems | NS Gold ha con- nos queda definir el sis ¿otras versiones. Á destacar la pobreza de los 
para dar “vidilla” al jue | seauido pro. “1 de juego. Nada ; decorados y el excesivo parpadeo. 

go. ¿Qué tal unas cuan- | A mejor que una aventuri- 234556 7.371 
tas cápsulas de rayos 8 gramar un lla de plataformas para ill del AA 
Gamma para recuperar WM 48% cartucho muy  entraren acción, ¿Eh*. Movimiento 09) EN) 
la energía perdida?. ¿Y Y . . “  Averalgúnvotoencon  * TA E 
unas vidas extras hábil. E semejante 4 a... Noveo ninguna :  Estecartucho ha heredado los mismos astectos 
mente escondidas?.. ¿Y sus versiones anteriores: mano levantada, asique ¿  48SU versión portátil, es decir, brusquedadien 
EA Y A / Game Gear: aprobado por unanimi- : el scroll y fala de control'del personaje. 

tas para cuando La a tt dl Nos quedamos ! e e al] 
Masa se convierta en el con el juego de platator- | A a 
eminente Doctor Bruce Banner?. ¿Y qué mas. ¡¡Vaya, se me olvidaba lo más im- | Sonido : O | 
me decís de unas cuantas continuaciones portante!!. ¿Hay alguien dispuesto ama | a | 
repartidas por el extenso escenario?. nejar al héroe?.. La ausencia de buenos efectos'nos obliga a es: 





cuchar la melodía de fondo. Trás las primeras 
fases hasta esta última nos llega a cansar. 
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e mr OS 


los enemigos han aprendido mucho y ahora 
son más “pesados” que nunca. Por lo menos 4 
Ó 3 golpes para cada uno. ¡¡Increíblel! 


| ernso. 
El re de Hulk de Mega Drive a Master no ha 
sido muy afortunado. A los lógicos descensos 
de calidad debidos al soporte, hay que sumar 
un escaso interés por parte de los programa- 


dores a la hora de hacer algo novedoso res- 
pecto a la versión 16 bits, y eso se nota. La ju- 
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Aprovecha las piedras que te lance gabilidad no .€s muy elevada, ejollelo 
Tirannus, ¡devuelveselas! principalmente a lo tedioso de acabar con unos 
e correosos enemigos y al escaso número de fa- 






ses. Por si esto fuese poco, la calidad gráfica su- 
fre demasiado la limitada capacidad de la Mas: 
ter, con lo que el desagradable parpadeo se 
convierte en un inesperado compañero. En de- 
finitiva, un simple aprobado. 
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rase una vez que se era una pe- 
queña niña, cuyo pasatiempo 
habitual era pasear por el in- 
menso bosque que se encontra: 
ba a muy pocos metros de su casa. Ácos- 
tumbrada ya al natural medio que la 
rodeaba, cuál no sería su sorpresa cuan- 
do vió como una gigantesca mansión sur- 
gía de la nada. Esta, de tipo victoriano, 
ofrecía su desafiante silueta al resto del 
bosque. Nuestra niña, como ya es habi: 
tual en un infante de su edad, era muy 
curiosa, así que dejando de lado los con- 
sejos y advertencias de sus padres [ya sa- 
béis, del tipo de los de no entres en casas 
ajenas, no comas caramelos que te sean 
ofrecidos por desconocidos, etc) se armó 
de valor y franqueó la puerta de entrada. 
Nada más traspasar el umbral quedó he- 
chizada y convertida en bella mariposa, 
destinada irremisiblemente a ser parte de 
una vitrina. 

Pero lo que no sabía el malo de turno 
es que esta niña tenía un hermano, que 
por casualidad aquel mismo día había 
decidido seguir a su hermana (por eso 
de que era mayor, debiendo velar por su 
seguridad) y vió con asombro lo que 
acontecía en la misteriosa mansión. Total, 
que él también se decidió a entrar, vién- 





































do como las puertas se cerraban tras él, 
sin posible apertura posterior.” 

Y aquí es donde entráis vosotros en 
acción. Básicamente el juego os ofrece 
una perspectiva subjetiva desde la cual 
podréis realizar una serie de acciones, 
tales como dirigir vuestros pasos por la 
casa e interactuar con los objetos allí pre- 
sentes, bien accionando palancas o puer- 
RS 
néis una hora para encontrar a vuestra 
hermana y deshacer el hechizo, además 
de competir contra el reloj, la mansión 
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Lasi¡mariposas, Unos seres inonfesivos pel muy importante en esta pequeña 

y de fascinante belleza, juegan un pa- película interactiva. Ellas os ofreceran 
una serie de consejos muy interesantes 
para que podáis terminar la aventu- 
ra, al mismo tiempo, os enferaréis del 
misterio¡de la mansión. Su situación de- 
terminará el habitatante de la casa al 
que EEN: 


es 


ci 

La famosa Yumemi Mansion del título ha sido re- 

creada de una forma realmente impresionante. No. 

hay duda alguna de que ha sido renderizada uti-— 

lizando complejos programas de ordenador. Asi- 

mismo, las rotaciones de 360? y los efectos de zoom 
son muy destacables, La introducción no está a la 
altura de los gráficos del resto, puesto qe nos 

E oftece: una breye introducción a la historia. 
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Las llaves de las diferentes hábilaco: een a 
nes se encuentran desperdigadas por A E E ESA Sonido y voces digitalizadas. de calidad CD. Las. e 
to oda lam oa MG 1 Os gustan las pelicu- voces son muy nitidas, y aunque están en inglés, ' 
Y las de Hitchcock v cualquiera que posea facilidad para el idioma 
A e rad O a Los sonidos envuelven eL : 
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Lois sorpresa y puede estallar en cual- 
quier momento, salvar las partidas 
frecuentemente, os va la vida en ello, 
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UNS ls acertijos m más dos de Ebo E es el. quec os encontraréis en la 

sala de las velas. En ella hay que apagar y encender una serie de velas, para 
ello leed el libro que se encuentra en la biblioteca. Tened en cuenta que es muy 
neon respetar el orden de las velas y los dardos. 


El misteriosos caserón está recreado con todo 
lujo de detalles a base de imágenes en tres di- 
mensiones. 


last 
A] | 


- car, 3% > == | Las rotaciones, los zooms hacia los objetos y los 
| | desplazamientos por la pantalla son muy fluidos 
| y sin saltos. 


AA": HS 1234567091 















































está llena de acertijos y singulares nado. Esto se traduce en que si se os 

trampas, que deberéis resolver de for- acaba el tiempo sin haber encontrado O 
| ma rápida y efectiva. Para ayudaros a vuestra hermana, cuando volváis a Hay que descubrirse ante ol riidez de las vo- 
] en la complicada tarea de buscar los iniciar el juego no podréis adelantaros. 83 digitalizadas y la perfecta muestra de me- 
| objetos y las llaves que harán que po- recogiendo todos los objetos de una ds y efectos de sonidos. 
E dáis llevar la aventura a buen puerto, vez, será necesario que sigáis el orden al e 345 5 1 0 10 
1 contáis con los habitantes y la servi- preestablecido por el desarrollo del ai 
. dumbre de la casa, que deambulan juego. Puede llegar a ser pesado, pero atan O 
j por las habitaciones convertidos en be- es la única forma de disfrutar de las | E 
llas mariposas. Ellos os ofrecerán valio- bellas habitaciones de esta mansión E cal punto más ojo base a recoger Unos ob: 
Á sos consejos que deberéis escuchar creada por Sega. SES lo que nosotros entendemos como ju- 
| con mucha atención, aunque están en Por último, un consejo, salvad el jue. A Además, es corlo Y fácil. 
] inglés (en principio iba a ser traducida go utilizando el diario, pues no sabéis M 
al castellano, pero.... ). También con- qué se puede esconder tras esa puerta E 42 222= Le | 
i táis con la especial ayuda de un espe- que misteriosamente se está abriendo. ora E lado A pequeño problema de la ju- 
] jo situado en la sala de juegos del pri- ante vosotros en este mismo momento, YY ilidad y el idioma (ya lo hemos comenta- 
1 mer piso. Visitadlo con frecuencia y ¡¡¡aaaaggghh!!!. e Ea al POS Is hubieran a 

| podréis resolver muchos de los enig- , a AS o AS casi de 

mas que pueblan este tenebroso y mis- 


CRIA 


terioso caserón. 

La especial mecánica de juego, de 
tipo secuencial, hace que debáis realli- 
zar las acciones en un orden determi- 


cidos ho que sea un juego sor 
y deslumbrante. Si queréis disfrutar 
A robada a Les Os Siena a o 
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¡Marchando 
unas Tapas! 











hora que le has cogido el gusto a 





Hazte con estas tapas y podrás CONMSCVVAYV la revista más CLGUSMEL de SEGA. 


MEGA CD: (> 
LA JUGADA! 
REE. NDA 


| 
Si te apetece la idea, no pierdas EAN y pídelas en el teléfono (91) 654 84 19, 
de 9h. a 14,30h. y de 16h. a 18,30h. ¡Ah, y sólo cuestan 5/0 pesetas! 
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elodías Animadas de 
ayer y hoy presentan... al 
Pato Lucas en: Dafty Duck 
in Hollywood. Esto que 
habéis leído bien podría 
ser el comienzo de un car: 
toon de la Warner, pero 
esta vez se trata del princi- 
pio de vuestros problemas 
(o de vuestros momentos 
más divertidos, depende 
de como estéis de equili- 
brio). De esta manera fan 
clásica se nos presenta Un 
nuevo cartucho para nuestra Master que 
cuenta con el aliciente de tener un prota- 
gonista archiconocido y simpático como 
pocos. El eterno compañero de aventuras 
de Bugs Bunny, Porky, Silvestre y Piolín, 
del Correcaminos y el Coyote y de tantos 
y tantos hérores televisivos no podía faltar 
a su cita con la diversión. Asi que noso- 
tros vamos a tratar de explicaros en po- 
cas palabras qué tal ha quedado este 
“Dafty Duck in Hollywood". 

El desarrollo es bastante simple y st 
gue al pie de la letra los esquemas pro- 
pios del género, o sea, miles de plata: 
formas interminables y montones de 
enemigos deseosos de fastidiaros. El ob- 

jetivo de cada fase no es otro que 
atravesar todo el nivel (a base de 
saltitos por supuesto) evitando caer 
en los abismos y acabando con to: 
dos los perros que haya. Para lo- 
grarlo únicamente contáis con una pistola 
lanzadora de pompas de jabón que me- 
jorará su rendimiento a medida que reco: 
¡dis “power up's” por elicamino. Tampo- 
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NETA! 
ganso con Lucas 


co van a faltar las codiciadas vidas ex- 
tras, ni los omnipresentes bonus de pun: 
tos (representados como diamantes), ni 
unos extraños Oscar (ho nos referimos a 
vuestro vecino de abajo, sino a las esta: 
tuillas que da la Academia de las Artes 
Americanas) con la figura de Lucas que 
engordarán vuestro marcador. 

Por otra parte, también os encontraréis 
con unas cuantas letras multicolores. Si 
las recogéis y formáis el nombre comple: 
to de nuestro emplumado amigo conse: 
guiréis una agradable sorpresa al final: 
zar la fase. 

Como habéis podido ver, tenemos en- 
tre manos un clásico juego de platafor: 
mas, gráficamente muy atractivo y que 
cuenta con virtudes más que suficientes 
como para dar muchas horas de entrete: 
nimiento y aventura. 





Los fondos, a pesar de ser una Mas- 
ter, son muy atractivos y llenos de 
detalles, 
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Dual Niveles ficulad: 3 Cont: faes: 


a YEAR 


El héroe más 


paras es Game Gear | | a 
sil rato Ses. ¿ DS | $ Pr Je A 
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patoso 





divertido no podía defraudarnos. 





































my, er como un pato camina tor: te no es nuestra. Sega se nos ha adelan- 
== pemente por el parque pue- tado ya y eso es precisamente lo que nos 
de entretener a mucha gente, ofrece en “Daffy Duck in Hollywood". La 
1 pero hay algunos que necesi: propuesta no está mal, y menos si tene- 
tan más y entonces buscan mos en cuenta que nos lo podemos llevar 
en otros sitios las emociones donde queramos con nuestra Game 
que les faltan. Una buena Gear, menos al agua, ¡ey, que aún no es 
opción en esta fechas de va- sumergible!. 
caciones, siesta y paga ex : 
tra, es conectar una buena ON 
consola y cargar un juego de y y Er e 
A 
hagan trabajar en exceso (las pobres | 
neuronas también se merecen un des- 
canso). Ya que hemos comenzado ha- — PAE 
blando de patos ¿por qué no coger un € A ri 33 
cartucho protagonizado por un avede : 
esase. Puestos a elegir, parece que Lucas a ES 
(Dafty Duck para los que tienen la suerte : nm 
de vivir al otro lado del charco) es una 
buena elección. Es simpático, de buen 
ver (eso nos han comentado un par de 
patas que le conocen. Aunque claro, pue- 
den ser las suyas...), tiene trabajo fijo en 
la Warner y se pasa el día recibiendo 
golpes allá donde va. Es el candidato 
perfecto para participar en: el juego del 
verano. Para redondear la faena, lo ideal 
«ee j sería colocarle en un lugar lleno de plata: 
Sólo Lucas sería capaz de atravesar formas para ver si con su habitual torpe- 
unos niveles tan complicados armado za acaba cayendose... Qué, sa que la 
con una simple pistola de pompas. idea no es malas. Pues desgraciadamen- 
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Sin aportar nada nuevo, Dafty Duck aprovecha 
el tirón de un personaje tan simpático como fa: 
moso para realizar un cartucho muy correcto 
que no tiene excesivos problemas para entre- 
tener al más pintado. Técnicamente no es muy 
innovador eso es verdad, pero lo que ofrece lo 
hace con el desenfado de quien no tiene gran- 
des pretensiones. 


is EL 








Un juego de plataformas más, 
aunque hay que reconocer que 
es gracioso y entretenido. 
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El nivel gráfico es elevado, siendo la realización 
del protagonista lo más destacado del juego. 
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Como todo buen producto de la Warner, xl Pos | es] 
las animaciones de Lucas son geniales. > =s y E Movimiento ai O, 
nt? SAS sil hy 3 El control es suave y nuestro pato realiza una 


buena cantidad de movimientos de forma ma: 
el 


ERRADA 


000000 


o. 


000000000000 000N0 


ucas siempre ha sido 
uno de nuestros per= : 
sonajes más queri= : | ==  _Q% 


dos, y como tal, he- : Enel repertorio sonoro abundan las fípicas me- 
mos disfrutado de lo : —lodías de los dibujos de la Warner. Sin ser ge- 


lindo con'él. Lo único que le do cen 
falta al cartucho'es el fípico | o y + Da ¡ ! d 10 


hablar del pato, una especie: Jugabilidad Y EE 


de jerga ininteligible con 3 Auténticas plataformas de las de toda la vida. 
muy pocas palabras. : Si sete dan bien fe lo pasarás como nunca. 


CE 


OPINION! 


Los dibujos animados siempre han sido una bue: 

na fuente de inspiración para los programado- 

res, Claro que esta “costumbre” requiere que al 
: menos la animación del personaje y las situa: 
: ciones correspondan a los originales si lo que 
se pretende es hacer un buen trabajo. En este. 

caso así ha sido, y el resultado final solo puede 

calificarse de muy correcto, Contemplando las 

evoluciones de Lucas en este cartucho, hemos 

tenido la sensación de revivir de nuevo aquellas 

divertidas aventuras cargadas de sentido del hu: 

mor, Por supuesto, con la diferencia de que aho- 

ra podemos participar... 


Vera nuestro patoso amigo vesil- 
do de angelito no presagiará 
nada bueno. 


UD Tras Correcaminos y Taz sólo 
e | podía venir el Pato Lucas, y lo hace 
( | cid de forma meritoria. 
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Porque si te falta algún ejemplar de 
TODOSEGA, aún estás a tiempo 
de completar la colección 
de tu revista favorita. 

Pero no dejes pasar el tiempo... 
¿podrían agotarse para siempre! 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las nueve de la mañana ' 
hasta las dos y media, y desde las cuatro hasta las seis y media de la tarde) y te los enviaremos 
por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos. Mar A 
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os juegos de rol siguen 
siendo una de las grandes 
asignaturas pendientes de 
Sega. Si bien en el merca- 
do japonés las novedades 
aparecen a buen ritmo, en 
nuestro país resulta franca- 
mente difícil conseguir car- 
tuchos de calidad. De ahí 
que los aficionados tengan 
que resignarse a mirar con 
añoranza a nuestros veci- 
nos europeos por poseer 
joyas como «Landstalker» o 


arriesgarse a adquirir jue- 
gos de importación con las instrucciones 
en inglés [en el mejor de los casos). Afor- 
tunadamente, esta tendencia parece que 


4 
ndadalda 


pupiis. Follow me. 
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va a romperse con el lanzamiento a corto 
plazo de juegos como este “Shining For- 
ce II” o como el “Soleil” [conocido ante- 
riormente con el nombre de «Ragna- 
centry»). La verdad es que no podemos 
quejarnos de como empieza esta nueva 
era. Para abrir boca nada mejor que este 
sensacional cartucho. 

Lo que más llama la atención de él, 
aparte de tener un estupendo argumento 
y una calidad gráfica incuestionable, es 
sin duda el peculiar sistema de juego, en 
el que los““inevitables” combates se reali- 
zan mediante turnos al igual que en los 
juegos de tablero. Muchos de vosotros ya 
empezaréis a pensar que con esta forma 
de jugar no puede haber mucha diver 
sión por medio. Pues os equivocáis, por- 
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Esta adorable señora de la túnica, 
será la encargada de introducirnos 
en la aventura. 


de 
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Los enemigos que nos encontraremos 
durante la aventura nos pondrán en 
más de un aprieto. a 
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que el importante componente de estrate- 
gía que el juego requiere deja en un se- 
gundo plano al combate en sí mismo. 
Para que lo comprendáis mejor, os va- 
mos a explicar un poco más detallada: 
mente lo anterior. La aventura comienza 
cuando un ladrón roba las dos joyas que 
mantienen cerrado el acceso al mundo 
oscuro. Á partir de este momento una se- 
rie de extraños acontecimientos se suce- 
den y el gran Maestro Sir Astral tiene que 
intervenir, Nuestro papel en todo esto se 
reducirá en principio a controlar las ac- 
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«ShiningForce Il, * 


ciones de los tres pupilos del Maestro (al * 


menos hasta que consigamos reclutar a 
más seguidores). Cada uno de ellos tiene 
asignados unos puntos de vida, un factor 
de movilidad (indica el máximo despla- 
zamiento realizable en casillas), unos 


- puntos de defensa (indican el número mí- 


nimo que el enemigo debe conseguir en 
un ataque para producirnos daño), unos 
puntos de ataque y unos puntos de ma- 
gía (permiten realizar conjuros y hechi: 
chos a quien los tiene). Estos puntos con- 
forman la personalidad de los personajes 
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Cruzarse con un mago en el bosque 
no siempre es recomendable, Contra 
los hechizos no hay escapatoria, 


lo mismo que su estilo de lucha (espada: 
chín, mago, clérigo, ladrón, arquero, etc) 
o su destreza con las armas. Por suerte, a 
medida que nos “curtimos” en combate; 
vamos subiendo de nivel y estos valores 
se van ampliando. 

Y decimos “por suerte”, porque los 
enemigos que nos encontramos cada vez 
son más resistentes a los golpes y atacan 
con mayor energía. De esta forma la difi- 
cultad general del juego se mantiene 
siempre en un nivel razonable. Bueno, 
pues una vez que sabemos a quien con- 
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trolamos, la libertad para movernos por 
el mapeado es total. Podemos entrar en 
las casas y en las tiendas para hablar 
con los inquilinos o simplemente para 
comprar esa espada último modelo. Tam- 
bién nos queda la posibilidad de acer: 
carnos hasta la iglesia más próxima y 
salvar a los compañeros caidos en com- 
bate, curar a los heridos y salvar la parti- 
da. La cosa cambia cuando nos cruza: 
mos con enemigos. El escenario varía y 
sobre el suelo aparece una rejilla en la 
que se resalta la zona a la que podemos 
llegar con nuestros movimientos. Después 
de elegir el lugar idóneo, hay que dect: 
dir si atacamos, usamos un ítem, un he- 
chizo o esperamos a otro turno. Si nos 
decidimos por un ataque, veremos como 
al enemigo se le restan de su marcador 
los puntos del daño producido. Si éste lle- 
ga a 0 es que ha fenecido y por tanto re- 
cibiremos unas monedas y puntos de ex- 
periencia [que son los que determinan el 
nivel al que pertenecemos, por ejemplo, 
cada 100 puntos se sube un nivel y a 
más nivel más vida, más potencia de ata- 
que, más movilidad y más defensa]. Si 
no nos le cargamos habrá que sufrir su 
ataque, pero no nos vamos a poner tris- 
tes y vamos a pensar que todo lo hace- 
mos por el bien del reino, porque el argu- 
mento así lo exige y porque nos lo vamos 
a pasar en grande. Palabra. 
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Dado que los combates se realizan mediante 
órdenes, el Único movimiento destacable son los 
desplazamientos por las ciudades. 
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Mucho se había oído sobre este juego y todo bue- 
no, así que en cuanto pudimos lo probamos con 
avidez. El resultado no pudo ser más satisfacto- 
rio. Una vez que nos acostumbramos al sistema 
de combates (más propios de un juego de ta- 
blero que de Coto la diversión quedó ase- 
gurada. Con una excelente línea argumental, to: 
das las acciones posteriores están supeditadas al 
lógico desarrollo de la historia, es decir, que cual. 
quier acción va a estar condicionada por el ar 
gumento. Pero no penséis que el juego va a re- 
sultar aburrido. Nimucho menos. Controlando a 
tantos personajes el tedio no puede existir. En 
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Desde esta pantalla podréis alterar 
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Si conseguís entrar entre los tres prime- 
ros, tendréis derecho a un lugar en el po- 
dio de los campeones; y con ellos com- 
partiréis vuestra alegría. Asimismo, veréis 
como vuestro nombre aparece en las lis- 
tas definitivas de clasificados, con los 
puntos que habéis conseguido en la ca- 
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No hay nada más fascinante y deslumbrante 
que una gran cantidad de vídeo digitalizado, 
sobre fede si las imágenes están tomadas de 
un escenario real. Nos encontramos ante el 
mejor documento gráfico de la pasada tem- 
porada de la Fórmula Uno, en todo su colori- 
do y esplendor, aunque la ventana de visuali- 
zación no sea de un tamaño muy grande. 
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Otro de los aspectos sobresalientes de este com- 
pacto: las melee: son un regalo para los ol: 
dos, encontrándonos con un variado reperto- 
rio de las que tres serán las que oigamos en 
tiempo de carrera. La música, además, es pe: 
gadiza y de un ritmo no muy machacón, lo que 
hace que los Grandes Premios estén correcta- 
mente ambientados. o 
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«Formula 1 Racing» será comercializado en el 
soporte más adecuado para ofrecer un docu- 
mento audiovisual de su talla: el CD. No sa- 
bemos cómo han conseguido meter toda la in- 
formación en un solo CD, puesto que contiene 
gran cantidad de vídeo digitalizado y música. - 


Estamos ante un juego CD de una calidad in- 
cuestionable. o 
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Gráficos 


Profusión de detalles y correcto scaling de los 
objetos en pantalla, aunque a veces su tamaño 
sea excesivo. 
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Movimiento 


Excelente sensación de velocidad para una pers- 
pectiva subjetiva. El movimiento de los coches 
del resto de pilotos no es muy real. 
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Gran cantidad de melodías y generosos efec- 
tos de sonido para mostrar la cara desconoci- 
da del deporte. 
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da jugable: desde el modo de práctica has- 
ta el modo de juego en carrera. Á veces es muy 
difícil cumplir con los tiempos por vuelta. 
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Muchas compañías deberianaprender de este 
CD, a pesar de que no parezca más que un sim- 
ple simulador de conducción. Sus gráficos y el 
vídeo digitalizado que contiene harían palide- 
- cer de envidia a cualquier aficionado al mundo 
del motor; su sonido gustaría a cualquier se- 
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guidor habitual de los grupos musicales del mo- 


IGUALA e. 


mento y, en lo que resta a su parte de video- 


juego, estamos convencidos de que es un juego 
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3 que gustará a todo el mundo, por lo que pen- 
E. Samos que es un compacto casi imprescindi- 
3. ble para lodo aquel que posea un Mega CD. 
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e acerca el final 
de las vacacio- 
nes, pero ello no 
quiere decir que 
termine el tiem- 
po para disfrutar de los vide- 
ojuegos. Además este mes 
tenemos unas novedades 
muy interesantes, echad un- 
VEEJJEIENSCA SICA EE! 
CD, tres verdaderos rompe- 
pads: «Yumemi Mistery Man- 
sion», «F1 Hevavenly Symp- 
hony» y «Tomcat Alley», 
todos ellos con vídeo real di- 
gitalizado y un sonido aluci- 
nante. En Mega Drive, la co- 
sa no podía estar más 
calentita: «Super Street Figh- 
ter ll», «Shining Force ll» y 
«Jungle Book». Mientrás que 
los de Master, este mes no 
podrán quejarse: «Astérix», 
«Hulk» y «Daffy Duck». Y lo 
mismo tenemos para los de 
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Los números que aparecen en 
la barra amarilla se refieren a la 
posición ocupada por ese juego 
durante el mes anterior. 

rr Repite posición. 

go Nueva entrada 
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Hemos sorteado todo tipo de valles y cañones; 
hemos luchado contra elfos, enanos y valkyrias 
hemos aprendido a manejarnos con 
fodo tipo de mapas y jeroglíficos, sin 
embargo aún no controlamos el 
poder de nuestra magia ni la fuerza 
de nuestras armas. liempo es ahora de poner un poco de orden en 
nuestro arsenal y ordenar los conjuros en nuestra mente, para dar paso 


a la habitual sección de rol de lodoSega. 


ste mes hemos querido 
continuar con este breve 
recorrido por los entresijos de 
- este apasionante mundo 
debido a que muchos de 
vosotros nos lo pedís en 
vuestras cartas. Para esta 
ocasión hemos decidido tratar 
el tema de los hechizos y las 
armas por ser elementos que . 
conviene tener bien presentes a la hora * 
de ponerse a jugar. Si habéis seguido 
esta sección en anteriores números, 





los juegos de rol contienen al menos 
alguno (sino todos) de los citados 
elementos, algo por otra parte 
normal si tenemos en cuenta 
que el 90 % de los 
videojuegos de rol están 
ambientados en 
bl Y épocas llenas 
PAN E e E. de magia y 
EQ NE AN turbulentos 
Ay acontecimientos. 
EE 2... Vamos por tanto a 
LES dedicar una líneas 
Biz a cada uno de 
la NN estos importantes y 
SS — básicos elementos 
para terminar con 
éxito la aventura. 
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os hechizos son a los juegos de rol 

como el arroz a las paellas, no hay 

forma de concebir uno sin el otro. 
Resulta francamente difícil encontrar un 
juego de rol en el que alguno de los 
personajes no tenga algún tipo de poder 
mágico o un mundo en el que la magia 
esté presente de una u otra forma. 

Teniendo en cuenta que resultaría 
imposible detallar cada uno de los 
posibles hechizos que aparecen en los 
juegos, nos hemos decidido por hacer una 
clasificación muy genérica y en ningún 
caso definitiva. 

- Hechizos de ataque: Son aquellos 
en los que el resultado de la invocación es 
el lanzamiento de algún tipo de 
energía, como por ejemplo llamas, 
viento, agua, etc. 

- Hechizos de recuperación: Tan 
inevitables como los anteriores, son los 
encargados de reponer la energía 
perdida como consecuencia de los 


combates. Su efectividad depende del 
grado de poder que posea el personaje. 
Incluimos también aquí los hechizos para 
eliminar envenenamientos, 
maldiciones, etc. 

- Hechizos de transporte: Tampoco 
es extraño encontrar un ¡juego que tenga 
hechizos de este tipo. Su utilidad es 
evidente y aseguran un alto grado de 
movilidad por el mapeado, sin 
olvidar lo bien que vienen si hay que huir 
precipitadamente. Englobamos en este 
apartado tanto los hechizos de 
teletransporte como los de crear medios 
de locomoción. 

- Hechizos de resurrección: 
Especialmente indicados para los menos 
hábiles, permiten salvar al 
protagonista de su paso al otro 
mundo. 

- Hechizos para aturdir: No son 
tan poderosos como los hechizos de 
ataque por lo que pueden ser 
realizados con menos poder. 
Permiten pasar frente a 
enemigos sin tener que luchar. 

A grandes rasgos estos son los 
principales tipos de hechizos que os 
podréis encontrar en los juegos. 
Pasemos ahora a ocuparnos de las armas. 


Las 
Armas 


asearse por un mundo amenazad( 
lo dominado, según sea el caso) 
por seres infernales no suele ser | 
muy agradable. De ahí que la mayoría de 
los héroes electrónicos que pululan por, | 
nuestras consolas lo hagan en compañía | 
de una o varias armas para asegurarse la 
supervivencia. La más típica es la 
9 
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Aedo pero potentes, 
2 mazas, martillos, etc. 


Para ataques c a distancia, las lanzas, 


seguridad” entre E a e ) 
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una armadura, ute esc udo y: 
cuantas armas ede $e ser ay Út 
combatir, pero Lau n 
mo en la(movili idad « 


487, 








Como ha Dé S-viS ME 2, A -NUOSITO==-> 
1 7 LS AS z 


! 
' ta ass 50 mp ends de. 10.QUE 

























> , o ' nia? 
AA AA A AAA A A 


.4 / 
cn Po 






A roca rta ner 


Lidenoraroracion crios 


FRANCISCO JAVIER PINTO (Alicante). 

P. ¿Es un juego de-rol'una aventura 
tipo “Elige tu propia aventura”? 

R. En cierto modo sí, y además se 
crearon para ello. 
P. La saga de videojuegos 
«Wonderboy» ¿es 
de rol?, 

R. Juegos de Rol, 
AT lo que se dice 

| Trap ¡Juegos de Rol 

ca ¿E clásicos pues no. 
Quedarían mejor 
encuadrados dentro 
del género de la 
aventura-rol. 
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FRANCISCO José MORALES. 
Jerez de la Frontera. Cádiz) 
P. ¿la traducción al castellano 
supondrá una subida de precios? 

R. La tarea de traducir un cartucho es 
indudablemente un desembolso para las 
compañías, pero suponemos que su 
repercusión en el precio final no será muy 
apreciable. 

P. ¿Todos los JDR tienen que tener 
obligatoriamente una vista aérea? 
R. En algún reportaje anterior de esta 


INUAAdarardrrdortar.. 
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conocedores de los juegos de rol 


sección ya se trató este tema, pero por si 
te lo perdiste, te recordaré que no 
necesariamente. Ahí tienes por ejemplo el 
«Shining in the Darkness». 
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JOSÉ Victor Coto (GuoN] 

P. En el «Might 8. Magic», después de 
viajar en el tiempo, no sé ni dónde ir ni 
qué hacer. 

R. Si ya tienes los artefactos 
informáticos, podrás usar la máquina del 
tiempo para recoger los discos 
elementales. El primero lo hallarás en la 
era 8, en el castillo 
Xabran en la zona 
C2. El disco 

E  terrrestre está 
NUE E situado en 6,2. El 
resto se hallan 
repartidos por el 
castillo. 

P. En el «Buck 
Rogers», estoy en la 
mariposa de 
Mercurio y ya he desconectado a 
DOOMSDAY, pero después de hablar 
con el rey Sol no sé qué hacer, ¿es que 
ya se acaba? 

R. Si has contestado “sí” a las 3 
preguntas del Rey Sol, sube a los 4 niveles 


“VAY”. Mega CD. 








A través de la lectura de todas las cartas que recibo, me he dado cuenta de dos cosas: 


primero, tenéis una curiosidad absoluta por conocer todo lo que se pueda sobre este 


mundillo tan apasionante; y segundo, vuestro conocimiento sobre esje tema es más 


amplio de lo que el mercado pueda pensar, puesto que q pesar de que casi no ha habido 


juegos de rol en nuestro país, muchos de vosoíros os mostráis como perfectos 


guardianes, pero acuérdate de ignorar el 
aviso y dirígete a las escaleras al acabar 
Ve a la cubierta superior y desconecta la 
energía. Vuelve a la sala de control del 
láser donde te encontrarás una legión de 
soldados de élite. 

Derrótalos y baja una cubierta. Ve al 
control de vainas y elige una, la que esté 
más señalada, para escapar. Ahora ya 
has conseguido acabar tu última misión. 
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ENRIQUE ARNAIZ RUBIO (MADRID) 

P. ¿Para que sirve el “Idolo Falso” en el 
«Shining in the Darkness»? 

R. Deberás de colocarlo en un nicho 
que hallarás al Noreste de la cueva de la 
verdad, cerca de la prisión de Jessa. 
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F. “DUNGEON” LLORENS (Valencia). 

P. ¿Es el «Vay»:Jan sorprendente y 

! =7 bueno como 

el «Lunar»?. 
R.A 

pesar de la 

A alta calidad 

" gráfica y 


superiores. Si quieres tener un 
lanzacohetes extra puedes luchar con los 
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sonora del «Vay», en una hipotética 
comparación personalmente me inclino 
por el «Lunar». j 
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P. ¿Existe el «Eye of Beholder» en 
Mega CD?. ¿Es bueno?. ¿Tiene buenos 
gráficos? 

R. Según nuestras informaciones, este 
proyecto continua siendo eso: un simple 
proyecto. En cuanto a la calidad, 
probablemente mantenga sus altas dosis 
de jugabilidad, pero gráficamente todavía 
es una incógnita. 

P. ¿Qué me podéis decir del «Ultima 
Underworld» y del «Dungeon Master»? 

R. El «Ultima» salió (aunque parezca 
mentira) en Master System y por ahora no 
tengo noticias de una versión para Mega 
CD. El «Dungeon Master» era un 
excelente juego de ordenador; lo que ya 
hemos podido probar en su segunda 
parte, para Mega CD. 
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Y 
FRANCISCO JAVIER CEAMANOS (BARCELONA) 
P. ¿Cuál es el mejor juego de rol para 


Master? 


R. Te recomiendo algún cartucho de la 


serie «Phantasy Star». 


P. ¿En qué idioma está? 
R. Los textos están, desgraciadamente, 
en inglés. 

P. ¿Merece la 
pena 
comprárselo? 

R. Si te gustan 
los juegos de rol 
no vás a tener más 
remedio, ya que 
no hay muchas 
opciones más. 
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Victor GALLEGOS MELON. (LOGROÑO). 

P. ¿Dónde se encuentra el “Light 
Shield” del «Shining in the Darkness»? 

R. Te recomendamos que eches un ojo 
al mapa adjunto para localizarlo (4). 

P. ¿Hay algún modo de conseguir el . 
juego «Might 8 Magic»? 

R. Pásate por una tienda especializada 
en videojuegos, que posea cartuchos de 
importación. Al final va a ser la forma 
más fácil de conseguirlo...si hay suerte. 
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P. ¿Hay 
diferencias entre 
el «Dune» de CD y 
el «Dune 2» de 
MD?. ¿Cuál 
compraríais£. 

R. El «Dune 
CD» es una 
aventura gráfica 
al estilo de las que 
aparecen en PC, 
mientras que el la | 
«Dune 2» es un Ye! 16-BIT CARTRIDGE, 
maravilloso juego Ria ] 
de estrategia. La 
decisión de 
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comprar uno U a 
otro la deberás 2 
tomar S 
dependiendo del * 


tipo de juego que te guste, ya que ambos 
son excelentes ejemplos de su género. 


ER [e] 
je elo] E E TO 
a Ma 
y Maa ua leal — 
Mm ua ARA 
mu a 
oO MO sl 
LL] 08 
Mm ma A 
a a 
A E 
Ea ka nn Mn 
O Ma Ma NN 
m TE O] a 
lado flo MA MA MAMO 
nella felolo] 
CA 


NE 



















Hoy traemos a estas páginas 1 


en una competición motoctelística de cross. Esta modalidad se corre en 
Un circuito cerrado de tlerr 


¿NA recreativa 

























eglan para convertir todo en 
espectáculo. En nuestro país estas carreras se lle- 
E — AS AO AT | vamacabo en circuitos situados en la periferi 
AAA A ciudades, así que es m 
tipo de competición. 
El hardware utilizado en esta ocasión por Sega, ya mos- 
tró su capacidad con «Jurassic Park; seguramente ya os 
habréis dado cuenta de que las texturas del suelo son muy 
semejantes. Pero ello no desmerecerá en absoluto el re- 
sultado final, bastará con subirse a las monturas crea- 
das para tal ocasión y vibrar con las voces digitali- 
zaclas del comentarista, así como los aplausos del 
público y los sonidos de los motores de las veloces y 
J  saltarinas máquinas. Y si además competís media doce- 
na de amigos, entonces la diversión será total. 
Será muy fácil reconocer la recreativa, puesto que in- 
COrporará unos asientos muy especiales que 
lepresentarán unas motos de cross con 
=us Caracteristicas jibas en la zona del 
- depósito de combustible. Esta especial 
E | IS EA disposición os permitirá dirigir las eyo- 
¿9 W AN SS luciones de vuestra máquina por la pis- 
dl ta de la forma más rea] y fidedigna po- 
sible: con una perspectiva en 
primera persona y un mani- 
llar como sistema de control. 
Como curiosidad, destacar el 
hecho de que será posible em- 


pujar a los rivales fuera de la 
pista. ¡Una maniobra no muy digna de 
Campeones tan experimentados Como vosotros!. 


y) ste deporte nos llega directamente de los USA, 
donde se las ar 
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Uy posible que ya conozcáis este 
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auténtica pasada cuando de jugar ocho se trata. «Virtua Racing» fue una de las primeras que nos enganchó en su 
modalidad múltiple. Y seguro 
oportunidad de enfrentarse a sus mejores amigos en 
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ega ha vuelto 
a crear otra 





perfecta 
simulación del 
mundo real, esta 





vez de las carreras 


Los saltos son una constante en esta 


de cross. 


recreativa, así que habrá que tener 
especial cuidado con la caída. 
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a definición al término participación. Sus máquinas son una 
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Adaptadores y capacidad máxima 
ESTIMADO MR "ou 


TENGO UNA MEGA DRIVE UN 
A MAST ME: 
A LAS QUE ESPERO OS a SYSTEM Y UN MONTON DE PREGUNTAS 


P. ¿Por qué hay un adaptador de Personalmente prefiero menos megas, 

Juegos para Master Sistem en Game pero bien aprovechados, además así 

Gear y no a la inversa? los cartuchos son más baratos. 

R. Por cuestiones técnicas, Game Gear 

es más potente que Master System, lo P. Ordéname los siguientes Juegos: 

que hace posible que sus juegos FIFA Soccer Sonic 3, Bubsy, X- 

puedan ser utilizados en ambas. Men, Jurassic Park, Another World y 
Flashback. 

P. ¿Por qué la Mega Drive puede R. Mi orden es: Sonic 3, FIFA Soccer, 

iener hasta 36 megas por cartucho y Flashback, Jurassic Park, Another 

Master sólo 8? World, Bubsy y X-Men. 

R. Es una cuestión básica de | 

capacidad de proceso. MS sólo es P. Basándote en calidad gráfica y 


capaz de trabajar con 8 megas y MD, jugabilidad, ordéname estos Juegos: 
no te sorprendas, puede trabajar con Dragon Ball Z, S uper SF, Eternal 
cartuchos de un tamaño superior a los Champions, Mortal Kombat, Art of 





36 Megas. Fighting y Turtles Tournament 
Fiehter. 

P. ¿Por qué hay juegos que no llegan a R. Sin duda alguna, el rey es SSFIl; 

su máxima capacidad, como por después, el resto: Mortal Kombat, 
El verano continua su gjemplo World Cup USA 94 de Eternal Champions, Dragon Ball Z, 

Mega Drive, que tiene 8 Megas? Turtles Tournament Fighter y Art of 
trabajo y nos sigue R. Más megas no quieren decir mayor Fighting. 

calidad, sino que se ha necesitado más 
ofreciendo un tiempo espacio para la programación. Edgar S. Rubert. CASTELLÓN. 
excelente. Pero, como ya z z 

Sobre Saturn y The Lion King 
es habitual, nuestro 
Hola ; Va QA > ; 

querido amigo sigue aquí, Me guseia mudro que me padurass no» pomdo ON 
al pie del cañón, listo para P. ¿Cuál es mejor, Mega Drive 32X 0 Saturn? 

R. Saturn tiene un procesador más que Mega Drive 32X, así que la respuesta es 
seguir respondiendo obvia: Saturn. e 
vuestras preguntas. P. ¿Cuánto valdrá The Lion King? ¿Cuántos personajes se Podrán elegir? 

R. Alrededor de 10.000 Pta. El cartucho se jugará desde la perspectiva del 
Seguid poniendo a prueba interprete principal de la película de dibujos animados: el león. 
su sabiduría y P. ¿12 a salir Brutal para Mega Drive? 

R. Sí, pero aún no hay una fecha definitiva de lanzamieento ni distribuidor en 
conocimientos sobre el nuestro país. 
mundo de las consolas. P. ¿Soc vs Knuckles va a tener las Pantallas del Sonic, Sonic 2 y Sonic 3? 

R. No, es un cartucho que permitirá conectar los demás juegos Sonic como si de 
¡ Vamos, a qué esperáis! un Action Replay se tratará, accediendo a todos los niveles del resto de la serie. 


David Garrido García. TARRAGONA. 
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Antiguos ; juegos 
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p ) RA Vahos "ty > UK 
¡A Dudes Mistoro Gro a Haga dur A e 4 ! 


ldedos sohne des indeoguapos * 


P. ¿Saldrá aloín Sonic (para Meza Drive) antes de agosto del 95? 
R. Para Mega Drive puede que no, pero sí que saldrá para Mega Drive 32X, ¿te 
suena el Sonic Arcade?, pues algo parecido. 


7 
A 


P. ¿Lan a salir segundas partes de Aladdin Dragon Ball Z, FIFA Soccer; qe 


Virtua Racing 0 E ternal Champions? 
R. De Aladdin. no; Dragon Ball Z puede que vea una segunda parte, no muy 
lejana en el tiempo; FIFA Soccer no tendrá segunda parte; Virtua Racing Deluxe es 
el título de una versión nueva para MD 32X y Eternal Champions saldrá dentro de 
muy poco tiempo en CD, 

P. ¿Cuántos polígonos por segundo podría desarrollar el SWP en la Saturn? 
R. Saturn ya tiene su propio procesador gráfico con capacidad para. ar más. 
de 900.000 polígonos por segundo. TO 


Fernando Plaza lópez. SEVILLA. 


3ealudos mir+-Q 

lie compre un Mesa CD entes de oque “MEGA lanzara el mercado el 
Mege 0D Il,exactamente el (ASIAN VERSION PAL)"Ver 1.00" —91, 
Te esradaceríia que me contestereas estes presuntas * 


$ 1)¿Por que no son compatibles los juegos del MODII con mi 10D? 


“Bro gsi AA 


2) ¿Due consigo comprendonme el certucho "1 CD=X 
ñ3)¿Le sirven mis juesos al NODII? 
4)¿TFendre zlgun problema el comprarme la GA DRIVE 3217 
Pere acebar queria felicitearos por vuestra fantastica revista, 
y deciros que mo se falta ni un solo numero 


—4-<DE E 
TONY M.R MEGA ra 


Es muy solo A e tengas mercados a través de esta 
un Mega CD de los. de pequeña artimaña 
primero serie, PAL, pero tecnológica, ello permite 
japonés. Así, los CDs PAL que juegos que salen a la 
europeos nefúncionan en venta en los mercados 

el. El caftucho Pro CD-X europeos cuatro.o cinco 
hará/que puedas jugar con meses después de su 
CD's europeos y lanzamiento en Japón, no 
americanos en tu MCD. se vean afectados por la 
Pero ¡ojo¡, no funciona a . importación paralela. 

la inversa: no es posible Tampoco podrás utilizar 
jugar con CD's japoneses . juegos para MD 32X. 

en el MCDII. Sega protege 

su inyersión en otros 


7] 








para AS ga 32X 


He decidido escribirte parque tengo ciertas preguntas que 


hacerte, ya que eres el robot más inteligente que existe. 


P. ¿El Juego aras aSsic E de Mega 
CD está traducido al español O tengo 
que ponerme a traducir el imalés? 

R. Para cuando leas estas líneas, 
probablemente el CD) ya estará en la 
calle, con textos de. pantalla y y Voces 
en castellano, Pero ojo, fijate bien en 
el CD que compres, puede que te 
encuentres con la sorpresa de que 


“está en inglés, más que nada porque 


Sega comercializó una pequeña serie 


en este idioma hace ya un par de 


meses. 


P. ¿Cuándo saldrán los juegos: 
Samurai Shodonn CD, Fatal Fury 
Special CD, Rise 0f the Robots, 
Monkey Island, Mad Dog MiCree y 
Most? 

R. Á partir del mes de diciembre 
podrás observar la llegada: 
escalonada de estos juegos que 
comentas. 


P. ¿Saldrá el Dragon Ball de Sega 
en la Mega Drive 32X? 

R. Sega no me ha comentado nada 
al respecto, pero no sería de extrañar 
que así fuera, puesto que el cartucho 
ha pegado muy fuerte. 


P. ¿Se harán conversiones de juegos 
de Neo Geo en la MD 32X o sólo 
serán juegos de la propia Sega? 

R. Es muy probable que MD 32X vea 
juegos de Neo Geo, además será 
mucho más capaz que Mega Drive de 
mantener cierta fidelidad al original, 
si es que no consigue superarlo. 


P. ¿Sería posible programar un 
Super Street Fighter 1 idéntico al de 
la máquina para MD 32X2?2 

R. Capcom está programando juegos 
para la futura 32 bits de Sega, y no 
me sorprendería que uno de ellos 
fuera el deseado SFII. 


Gerson Provencio Goñi. 


VALENCIA. 
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P. ¿Cambian los finales de los 

personajes de Super Street Fighter II 

frente a SFÚ normal? 

R. Sí, varían, pero no tanto como sería 

de esperar. 





ñ 





P. ¿Saldrán las recreativas Art 0 
Fighting 2, Tivin Eagle 2, Mortal 
Kombat 1 y The Punisher para Mega 
Drive o Mega CD? 

R. Artof Fighting 2 y Mortal Kombat l| 
sí; The Punisher llegará en un tipo de 
juego direrente y Twin Eagles está aún 
por ver. 


P. ¿Programará Electronic Arts aleún 


título de la serie Strike para Mega CD? 
R. Puede que lo haga con Urban Strike, 


Dudas sobre la 8 bits de Sega 


Hola YQ Quisiera Que me respondieras a edas preguntas sobre Ya Nader Sem Y 





P. ¿Saldrá Mortal Kombat 11 para Master System? ¿Con cuántos 
luchadores, cuántos megas tendrá, será mejor que la primera entrega? 

R. Siento mucho decepcionarte, pero me ha dicho Acclaim que no hay MKI 
para Master, pero sí para Game Gear. 


P. ¿Saldrá para Master algún juego de rol como por ejemplo Shining Force 11? 
R. Siento volver a decepcionarte, pero mucho me temo que no. 


P. ¿Qué tal está el Populous para Master, dónde podría comprarlo, y el Gauntlet? 
R. Es una simulación del tipo dios, en la que debes controlar a todo un pueblo. 
Prueba en Mail Soft, seguro que tienen ambos. 


P. ¿Cuándo saldrá Sonic Spinball para Master?. Próximos lanzamientos 
para Master. 

R. Sega me ha comentado que verá la luz después del verano. Pronto verás 
Rise of the Robots, Lion King, y puede que alguna que otra sorpresa más. 


P. ¿La a desaparecer la Master sin más, o sacarán aleo para que aumente 
Su memoria? 

R. La Master es ya el pasado de las consolas, con la nueva generación de 
sistemas de juego de 32 bits, la tecnología de 8 bits está ya desfasada, pero esto 
no quiere decir que no vayan a seguir saliendo juegos y que estos no sean de 
calidad: Ecco the Dolphin, Sonic Spinball, The Lion King, etc. 


Javier Alfonso González. ALICANTE. 
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pero primero llegará en cartucho. 





P. ¿Sabes si Wolfenstein 3D será 
convertido para Mega Drive o Mega 
CD? 

R. Se ¡ba a encargar Imagineer de ello, 
así como de Sim City 2000, pero ha 


quebrado y no sé qué pasará. 


P. ¿Serán compatibles los jueos de 
Saturn con Mega Drive 32X?. Si no 
es asi, ¿serán mejores los de Saturn? 
R. No, no serán compatibles, además 
de ser de superior calidad (los de 
Saurn, claro). 


David Jesús Herrero. Plasencia 


(CACERES). 


Ventaja Master 
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Master con el Action Replay? 

R. Podrás conseguir vidas infinitas, 
tiempo ilimitado y varias ventajas más, 
pero necesitarás los códigos. 


P. ¿Qué orden me aconsejarias para 
estos juegos: Alten 3, Batman Returns, 
Smash TV y Streets of Rage 11? 

R. Alien 3, Batman Returns, Streets of 
Rage Il y Smash TV. ! 


P. ¿Cuándo saldrá el Dragon Ball 
£ que Bandai anunciaba en el 
número 15 de vnestra revista? 

R. Ya está en la calle, con poster 
incluido. 


P. ¿Saldrá el Sonic Drift de Game 

Gear para Master? 

R. Mi corresponsal en Japón me dice 

que no, que no va a salir para Master. 


José Pablo Orellana Blanco. CADIZ. 


Sobre Siar Wars Arcade Mega Drive 32X 


- 1 HR Mie a! Hada Wa Q Tenge gunas dudas que eyune que pedra» 





A Puma er ue. de ero. me Momo Tee MH” Rengo 
hormcune mera fisco. 


na She ton ED xk ma 


-, Geo que Caca haciendo Ume Miri, Lar . 


P. ¿50n iguales Star Wars Arcade y la versión para Mega Drive. 32X? ¿Es el 
mismo juego pero de otra forma? ¿O no tene mada que ver con Rebel Assault 


de CD? 


R. La versión MD 32X será prácticamente igual, pero no tienen nada que ver con - 
Rebel Assault. Este es casi una película interactiva. 


P. ¿Se acuerda Capcom del ED o lo ¿enora completamentes 
R. Parece que tienen muy claro que sus juegos necesitan ser cargados 
rapidamente, así que me temo que tendrás que ir olvidándote de ese supuesto 


Street Fighter Il de CD. 


P. ¿Cuándo sale a la venta MID 32X2 ¿Sola o con alarn. juego? 
R. Sega iniciará su comercialización a partir del mes de noviembre, espero que 
salga en un pack con juego, pero aún no te puedo avanzar nada, es secreto, 


P. ¿Todas las recreativas de última generación anunciadas en The Arcade Zone 


pueden ser pasadas a MD 32X? 


R. Sí, pero con algunas ligeras modificaciones, puesto que MD 32X no es tan 


potente como las placas arcade. 


José María. BARCELONA. 


El mejor del futuro 


: Ms a) : | Er E ARE Aaa yrapunta . 
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P. De los nuevos juegos que van a 


salir, ¿cuál crees que va a ser el mejor 


en términos generales? 

R. Tengo depositadas grandes 
esperanzas en Lion King y Rise of the 
Robots, aunque espero con especial 
atención la llegada de World 


Championship Rally y las conversiones : 


de licencias de Takara. ¡Ah!, y los por 
todos esperados juegos de rol. 


P. ¿Cual de estos juegos va a ser 
mejor: Jungle Book o Lion King de 
Mega Drive; Brutal o Rise of the 
Robots de Mega CD? 

R. Aunque no he tenido ocasión para 
ponerme a los mandos del juego, creo 
que por las pantallas de Lion King se 
puede deducir que, como mínimo, 
gráficamente será superior a Jungle 
Book; en cuanto a Rise of the Robots y 


Brutal, te puedo comentar tres cuartos 
de lo mismo: aún no he visto gran cosa 
sobre Rise of the Robots. Brutal es un 
juego de lucha diferente, gracioso y 
entretenido. 


P. ¿Cuál va a ser, según tu opinión, el 
mejor juego de rol de los que vayan a 
salir traducidos al castellano? 

R. Soleil (alias Ragnacentry hasta hace 
bien poco tiempo) es uno de los títulos 
en los que deposito toda mi confianza. 
El juego está protagonizado por un 
niño que posee la especial habilidad 
de poder hablar con los animales, que 
se ve en la necesidad de iniciar una 
aventura para que su pueblo retorne a 
la paz. Promete ser de larga duración, 
incluyendo unos gráficos fantásticos. 


Pablo Piñeiro Fraga. LUGO. 
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nerfodadosr au quad wa : 


P. ¿Tendrán los juegos de MD+MD 
32X imágenes digitalizadas y vídeo 
real? 

R. Sí, y con mayor calidad que las 
vistas hasta ahora, en cuanto a 
resolución y número de colores se 
refiere. 


P. ¿Qué formato es más rápido en el 
sistema MD + MCD + MD32X, 
el CD o el cartucho? 

R. El cartucho, es memoria RAM 
física y se carga de forma 
instantanea. El CD es soporte lógico y 
necesita mucho más tiempo para 
cargar la información. 


P. ¿Saldrán juegos de plataformas e 
interactivos para MD 32X? 

R. El primer juego de plataformas 
será lempo, así como para 
interactivos tenemos Fahrenheit. 


Eneko Zamora Villanueva. 


Gordexola (VIZCAYA). 


Me 11 
amo JUAN JOSE Y quiero hacerte 3 preguntas: 


1¿ ' 
cvan a sacar DRAGON BALL Z para MASTER SISTEN 27 


“y sacaran elSTREET FIGHTER 2 para MASTER SISTEN 27 
¿y SONIC 3 para MASTER SISTENM 27 


Bueno adios amiguete, 










Con este fabuloso juego, Sega te ha acercado 
la apasionante realidad de los salones de juego 
al televisor de tu casa. Para ello el cartucho 
cuenta con la inestimable ayuda del chip 

gráfico SVP, con el que Mega Drive puede 
manejar una gran cantidad de polígonos por 
segundo. De esta forma, toda la velocidad 

y el vértigo de la recreativa han sido 
trasladados al cartucho, dotándolo de una 
endiablada jugabilidad. Hoy te traemos los 


AS consejos de nuestro grupo de expertos pilotos. 





Este fabuloso juego te ofrece cuatro diferen. 
tes vistas en carrera. En general, cuanto más 














alejada esté, más fácil es la conducción, AE OXEFE € E, 
pues así podrás ver las curvas con antela- <Q SR LIA 


A Zn 


ción. Por otro 
lado, cuanto 
más cercana 
sea la vista, 
más real será 
la sensación 
de velocidad 
producida por 
la conducción. 
Nuestros ex- 
pertos pilotos- 


Quizá adviertas que a medida que transcurren las 
vueltas tu coche pierde adherencia en las curvas , 
haciéndote perder un tiempo precioso. La solu: 
ción, como en la vida real: una paradita en boxes 
para cambiar neumáticos. Perderás unos segun- 
dos, pero en las carreras largas ten por seguro 
que acabarás recuperando el tiempo perdido. 





_ MEGA DRIVE 


EL MUNDO AL REVÉS 








nfido inverso (los mapas siguen valiendo). 


¿ 3 
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consideran 

que el equili- Pronto, Yigracias a TodoSega, pilofaréis los Colocad'a cartucho, con la consola/apaga- 

brio ideal en- tres cirauitos de este apasionante ¡ da, y pulsad A+B+arriba simultanegmente 

tre conducción como verdaderos maestros, y q 

y seguridad se los tiempos en que los choques « ontra las va- ega Drive. Sin dejar dé pre- 

alcanza con ANS e r Ós, ¡ pulsad “start” para que aparez 

la número tres. aquí ya un truquillo para obtener tres-huevos de 1 

| paisajes, la circuitos, o mejor dicho, los mismos pero en aparece un nuevo cuadro azul.con las pala- 
me bras Virtua Racing al revés. 


3 
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deal para familiarizarse con el manejo del bólido, pues no pre- 

senta zonas particularmente complicadas, y excepto un par de 

curvas (5, 6 y 7 en el mapa), puede ser afrontado a velocidad 
máxima . Puedes considerarle un jugador de élite cuando tu tiern- 
po de carrera por vuelta baje de los 39.00 segundos. 






318 nm. h 


LAS 





En la parrilla de salida, pisa fuerte el acele- A plena velocidad afrontando la primera de 
rodor y mete rúpido las marchas. Si eres lolas curvas. La trazada ideal es tomarla des- 
suficientemente rápido, cuando el semáforo dela zona izquierda de la carretera para 

se ponga verde deberás salir en situado en queno haya necesidad de reducir la veloci- 

séptima posición. dad y así perdeer tiempo. 


328: SA CEO2 STARR Ss E 


Para no salirse de la trazado ideal, conduce Cuidado a la entrada del puente, si vas de- 
el coche suavemente, sin volantazos. No te masiado pegado al arcén chocarás con los 
pongas nervioso en ningún momento, y re- hierros y perderás mucho tiempo . Este pun- 
cuerda que es factible tomarla a la velocidad to, con un par de curvas a derecha e izquier- 
máximo. da, es relativamente fácil. 


45 


TL 


Nos acercamos al único punto conflictivo del Recuerda reducir a sexta velocidad al entrar 
circuito. Pégate al interior cuando empiece la. enla curva e intenta vencer la inercia hacia 
primera curva y permanece en el lado dere- el exterior de la pista. Deberás ser un poco 
cho de la pista mientras te sea posible. brusco con el volante. 


(SFHEED 


o 





Si no has tomado la curva anterior demasia- Toma el lado izquierdo de la pista y vira ala Cuando de nuevo recuperes el control de tu La llegada es apretada, pero la mejor puesta 


do abierto y continuas en sexta velocidad, derecha en sexta en mitad de la curva, re- máquina mete la séptima y pisa a fondo. a punto de nuestra máquina te permite lle- 
podrás tomar esta siguiente curva hacia la. cordando siempre que no debes dar volanta- — Hay espacio suficiente como para alcanzar gara meta en una posición privilegiada, listo 
izquierdo sin hacer ningún trompo. zos o hacer eses con el coche. los 330 km/hora. para batir el record en la siguiente vuelta. 
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VIRTUA RACING =- 





Reduce rapidamente a quinta velocidad, 
pues esta curva es sumamente comprometi- 
da. No te preocupe salirte un poco de la pista 
y perder velocidad, pues sinceramente es lo 
mejor que podría pasarte. De alto riesgo. 
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La última zona virada no es excesivamente 
complicada (comparado con lo que acaba- 
mos de atravesar, nos referimos) y pueden 
ser tomadas a toda velocidad en sexta con la 
garantía de que el coche no derrapará. 


7Ó 
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robablemente sea este el circuito más complicado del 
juego, más aun que el que lleva el añadido de “expert”. 
Prepárate para un buen número de choques, patinazos 


y salidas de pista. Las curvas lentas pueden ser afrontadas con | 
relativa seguridad en quinta, y se puede considerar un buen q 
tiempo por vuelta aquel que se aproxime a los 39.00 segundos. | 





Quizá seas un piloto extraordinario, pero 
esta gente nose fía un pelo, así que en este 
circuito siempre ocuparás la última posición 
en la parrilla. Lástima. 


Ahora, una pequeña chicane . Pega tu coche 
al arcén derecho y limitate a girar suave- 
mente a la derecha siguiendo la dirección de 
la'sinuosa carretera. 


Baja a quinta al entrar en esta curva hasta 
que tu coche recupere la estabilidad e inme- 
diotamente mete la sexta. Te advertimos 
que no es nada difícil tragarse las molestas 
señales de tráfico. 


Cuando llegues a las flechas blancas, es hora 
de pedir un último esfuerzo a los motores. 
Pisa a fondo, mete la séptima, y adelanta a 
los últimos contrincantes (silos hubiera) que 
te separan de la victoria. 





Esta curva se puede tomar a velocidad máxi- 


AMES LAPTIIMED 


DA TIr>3a 





a 





ma, pero recuerda: el más mínimo volanta- 
zo y trompo. En la primera vuelta deberás 
tener mucho cuidado con los coches rivales. 


157/16 ER 





Deberás aprovechar esta larga recta para 
adelantar todos los coches que puedas, pues 
te será más dificil hacerlo en las peligrosas 
curvas que se aproXiman. 





Continuando en sexta no es demasiado com- 
plicado atravesar esta curva, pero conviene 
poner el máximo cuidado al negociarla, 
pues si sales mal colocado vas a pasarlo real- 
mente mal en la siguiente. 





¿Has seguido nuestras instrucciones al pie de 
la letra?. Entonces la llegada a meta será 
una entrada triunfal, o como mucho en la 
segundo posición. Sino es así, o te lees de 
nuevo estos consejos.., o te compras el Ecco. 


quito es velocidad pura. Con 


PROTA 


be Hi Y y" 


3/7 





recorrido no es compli- SIB. PEA E A A 
cado, pero los rivales son ES ENDS A 0 Y 
muy buenos. Excepto un 
par de curvas, el resto del cir- 


ps -50.00 segundos por vuelta se- 
rásun piloto experimentado 









Definitivamente la organización nos quiere 
muy mal. De nuevo los últimos en la salida. 
Será cuestión de afiliarse a algún partido po- 
lítico. ¡Enchufados!. 





Las primeras curvas no presentan demasio- 
da dificultad. El problema es que al resto de 
conductores les entretiene echarnos de la 
pista, así que vigila sus movimientos. - 
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Primera curva comprometida. Puede nego- —— Prepórate para la siguiente curva pegándote — Tras haber dejado atrás la curva, aprovecha Esta:essin duda la curva más complicada del 
ciarse en séptima, pero si derrapas y te vas — todo lo que puedas a la izquierda, de tal for- esta zona más o menos recta para adelantar circuito. Tómala a sexta velocidad desde el 
al agua observarás algo curioso: el nivel del ma que cuando llegue la curva des un volan- — alos coches que vengan por delante, pues lo. lado izquierdo de la carretera, vigilando que 
agua está por encima del de la pista. fazo a la derecha y continues sin problemas. — que viene a continuación se las trae. el coche no se vaya de atrás. 





pere la adherencia, mete gas y recupera te- curva y ve frenando lentamente al entrar en — que parece. Si encuentras la trayectoria co- nuestra ayuda vas a ocupar lo más alto del 
rreno por la larga recto. No pierdos tiempo ella para evitar derrapor. Cuando poses la rrecta puedes sortearlo a la máxima veloci- podio. Ahora, si quieres superarte, inténtalo 
mirando el bonito paisaje. curva mete gas y cambia rápido a séptima. dad. Eso sí, como te desvíes un poco... en el Mirror Mode. 


| 
| 
Cuando dejes atrás la curva y tu coche recu- Reduce a quinta cuando veas aparecer la Conducir por este cañón es más fácil de lo Se acabó. La meta está próxima y gracias a 
77 
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LL hacia a os y con un a 


potente: salto elévate sobre las rocas. 


- Luego introdúcete | por la caverna que | 


- encontrarás abajo ye a lo izquierdo. 
-— Empuja la pi 





| bloquear ele camino eds es piraña. 
Golpea el primer glifo (cristal con 
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cavernas siguiendo | el camino de la 
- derecha, y golpea el último cristal . 

De esta manera, la salida ae 
pa bre y podrás e continuar ran juego. 
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Sa vosotros ya se ShaN qu > ac | 
máxima del ¡ juego, o porqué rió ha 
Con esta pequeña guía podréls dp Splucionar ambos problemas. 


| derecha po ar el palo de > 








forma de prisma) (2) para: activarlo y 
- poder salir de esta fase. Sal de las 





Col ea el cristal de la derecha. No 


pregunte azón exacta para 
hacerlo. Lo Únita que podemos decirte 


“es. que si no los activas todos no 


podrás pasar de fase. ¿A que es una 
razón de peso?. 

Embiste contra la pared de 
caracolas (1) para abrirte camino. 

En el pasillo que está encima del 
que está tapiado hay un cristal que 
debes activar (2), además de ser este 
el sitio donde debes acudir a respirar 
cuando estés falto de aire. 

Para derribar la pared de piedra 
deberás usar las estrellas de mar que 
encontrarás un poco más arriba a la 


My ce e tiempo que nos ha 
0 the Dolphiñ». A estas alturas es muy 
Ójcon lawduda de porqué no ha 


podido pasar por algunos 










a y empujarlas a golpe de 
sónar contra la pared (3). 
El último peligro se encuentra en el 
pulpo, al que podrás sortear con toda 
facilidad acercándote a él con lentitud 
y acelerando en el último momento. 
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ralriento en la esque interiores 

- derecha podrás activar el cristal que 
ATA consiguiente 
acceso a la fase 4. | E 
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Tras ello quedará libre el camino 
de la derecha, y deberás repetir la 
operación de salto y patinaje sobre el 
hielo. Último consejo: mucho cuidado 
con los pulpos, y recuerda que 
puedes destruirlos a golpes de sónar. 
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OPEN OCEAN 






Poco que podamos decir, puesto Una fase curiosa donde deberemos 
que debemos limitarnos a nadar a demostrar nuestras dotes para el 
mar abierto esquivando a los voraces patinaje. Nada hacia la izquierda y 
tiburones. La mejor técnica es avanzar toma el camino que va hacia arriba. 
en zigzag, saliendo a respirar cuando Salta con fuerza fuera del hielo (1) y 
sea necesario y las circunstancias así resbala sobre el hielo hasta el pasillo 
lo jee de la derecha. Allí encontrarás otro 


cristal (2) para activar. 

Empuja las piedras por el conducto 
de tal manera que dejen libre el 
acceso (3), hasta llegar a una 
simpática ballena (4), que al igual 
que la orca está más que aburrida y 
tras un buen rato de charla te dará un 
par de interesantes consejillos. 
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FASE 6 
OPEN OCEAN 2 


Lo mismo que en la fase cuatro, 
pero esta vez hacia la izquierda. 
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FASE 8 
THE CITY OF 
FOREVER 


Nada hacia la derecha hasta 
encontrar la estatua (1) y lánzala un 
sónar para que te permita pasar hacia 
arriba a través de la pared. 

Una ostra (2) rellenará tus pulmones 
y vida si la golpeaos con una onda de 
sónar. A dicha ostra deberás regresar 
en numerosas ocasiones, pues lo que 
viene a continuación no es en 
absoluto sencillo. Debido a que las 
corrientes bloquearán tu camino, 
deberás conducir con habilidad las 
piedras por el laberinto (3) de tal 
manera que caigan una sobre otra y 


| al que ha 
Luego, salta la roca hacia la derecha 
e introdúcete por el pasadizo. 
- subsiguiente, donde deberás diigite ee 
preferiblemente a la izquierda. O 
E cla sin olvidarte de tomar aire en a 
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as diversas grutas. Fíjate: bien hasta 


O una ostra como esta (2), 

pues al lanzarla un sónar libera una 
burbuja que rellena simulóneomente. > 
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puedas continuar tu camino 
empujándolas. 

Continua tu camino hacia arriba, 
saluda a la siguiente estatua, y con un 
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acrobático salto llegarás a un nuevo 
cristal, y de allí a una fastuosa 
máquina del tiempo (4), que activaras 
lanzando tu genuino sómar contra 
ambas antenas. 

Tras un breve viaje a la era 
prehistórica, deberas saltar con todas 
tus fuerzas fuera del agua y lanzar 
una onda de sónar para que un 
pterodáctilo te de un viajecito (5). 

Luego, sumérgete hasta el mismo 
fondo y activa el cristal que allí 
encontrarás. Sube a tomar aire, y 
vuelve a bajar, pero esta vez por el 
camino de la izquierda. Atento a la 
ostra que rellenará vida y pulmones, 
pues será imprescindible recargar 
antes de enfrentarte a la siguiente 
prueba de habilidad, como empuja: 
las sempiternas rocas de manera que 
limpien el camino de algas y 
bloquean el paso a la piraña caníbal. 
Si has llegado hasta aquí, no te dará 
el menor problema. Desde allí a la 
salida no pu más ls 
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Salta la roca de la derecha con 
una grácil cabriola y baja hasta el 
lecho marino activando los cristales a 
tu paso (1). 





Sube a tomar aire y cuando 
vuelvas a descender notarás que el 
molesto cristal que antes bloqueaba tu 
camino se moverá con una sencilla 
onda de sónar. 

Un enorme caballito de mar saldrá 
a tu encuentro (2). El truco para 
derrotarle es lanzarle varias 
embestidas nada más aparezca en 
pantalla, sin darle tiempo a 
reaccionar. Luego, un complicado 
laberinto en el que deberás moverte a 
toda velocidad y buscar atentamente 
las bolsas de aire entre las rocas, 
pues sin respirar un par de veces es 
imposible salir con vida (3). 

Y al final de todo, otro parlanchín 
sin solución. Y esta vez se trata nada 
E TANDN 
gigante, que se ha puesto en plan 
chula y habrá que darla una buena 
lección antes de pasar de fase. 
Golpeala una vez. Verás que el trozo. 
- de su cuerpo en que has impactado 
(una bolita de colores) se pondrá 
intermitente. La cosa está en dar a esa 
bolita en particular unas cuantas 
veces, con el inconveniente de que se 
mueve continuamente. Complicadillo, 
pero con vin poco de práctica puedes 
- hacerlo. 


ORIGIN BEACH 


Huelga de buses en el océano 
Pacífico, así que deberás llamar de 
nuevo al pterodáctilo y dar un paseo 
por los aires. Se trata esta de una fase 
de mero trámite con escasa dificultad 


y ningún elemento innovador respecto 


a las anteriores. | 

Baja hasta activar el cristal (1), y a 
continuación toma el conducto de la 
izquierda. En la esquina superior 
izquierda encontrarás el segundo 


cristal para activar (2). Y para colmo 


de originalidad, las inefables piedras 
prestas a ser empujadas de tal 
manera que caigan una encima de la 
otra y bloqueen la salida de la 
piraña. Y que inventen ellos.... 
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Si recordáis, en fases anteriores 
llegastéis a un trato con la molécula 
de ADN: ella os daría información si 
a cambio le traíais su juguete favorito. 
Pues ahora es el momento de llevarle 
dicho juguete (una perla). 

Empuja la perla a golpes de sónar 





hacia la derecha por el estrecho 
corredor. Tú deberás pasar de un 
salto sobre las rocas. Luego 
condúcela hasta la entrada del pozo 
que hay en el lecho marino. y 
empújala a través de los conductos 
estrechos. Dado que este delfín está 
(como la plantilla de esta revista) un 
tanto entrado en carnes, deberéis 
separaros de vez en cuando para que 
el delfín encuentre unos pasajes más 
anchos. De imprescindible ayuda 
resultarán las conchas que recargan 
vida y pulmones. A cambio de tu 
SU ADN 
recompensará con la información 
necesaria para continuar el juego. 
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a £ e LJ y 
THE MACHINE 
Al igual que la anterior, tiene poco 
de estrategia y sí mucho de arcade, 
pero se trata sin duda de una de las 
fases más difíciles de este juego. 
Nadaréis por el interior de una 
siniestra máquina perseguidos por un 
velocísimo scroll multidireccional en el 
que deberéis andar rápidos de 
reflejos para no resultar aplastados 
contra las paredes de la máquina. 
Para colmo seréis 
perseguidos por unas sepias 
alienígenas a las que no 
deberéis dedicar 


demasiada atención 
si no queréis que os 


Sencilla, y bastante poco que 
contar. Deberemos ascender por una 
larga cañería sin otra misión que 
esquivar las plataformas (si nos 
atrapa el scroll somos peces 
enlatados) y destruir los ingenios 
enemigos a golpe de sónar. Puro 
arcade. 


. 5108] po. a 


THE VORTEX 

il lo 
que ha secuestrado a toda la 
parentela marina. Su aspecto quizá os 
aterrorice, pero a mi me recuerda a 
cierto enemigo de la serie de películas 
«Alien». 

Inicialmente deberéis golpear sus 
enormes y repulsivos ojazos con 
golpes de sónar, hasta destruirlos. 
Dicha operación se verá interrumpida 
continuamente por las sepias de 
marte, a las que con dos ondas de 
sónar podréis cocinar a la plancha. 

Luego, cuando los ojos estén a la 


funerala, dedicaos a embestir su 
grotesca mandíbula. Alrededor de 


diez arremetidas, y el bicho perecerá 
y vuestro nombre se transmitirá de 
generación en generación junto. al de 
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le el toro. Al final q que 
introducirse por una abertura en el 
extremo inferior izquierdo, tras la cual 
os espera nada más y nada menos 
que el siniestro enemigo final. 
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los grandes héroes de la historia: 
Moby Dick, Tiburón 3, el pato 
Donald, Chanquete y Julio Salinas 














MASTER SYSTEM 


MIICRO MACHINES 


Ganar todas las carreras 





No hay otro juego tan divertido y jugable 
como este, además de ser completamente 
adictivo. Así que seguid nuestro truco para 
conseguir ganar todas las carreras. 

Nada más empezar la carrera en una de 
las mesas del desayuno, da una vuelta en 
sentido contrario, automáticamente ganarás 
todas las carreras. 


DESERT STRIKE 


Pasword de fase 


Ya tenemos los códigos de uno de los mejores 
juegos para Master System. Ahora ya nadie 
tiene excusas para no acabar con el malvado 
dictador. a 

CAMPANA 2: QQGRJMP 
CAMPANA 3: QPLAOJR 
CAMPANA 4: QPCEAQW 


id ogni [ea "A “ A tl 


Sui Kie 











SONIC CHAOS 






NE: EAS . + ... 
2 Wiidas infinitas 
A Ya solo le faltaba esto'a 
li AA nVesitO/aMIgO:SONIe; 
a O Gracias a este código de 
5 FFAA A Action Replay, el erizo 
AAA E más famoso de todos los 


tiempos podrá contar con 
vidas Hiiiirodueae edad; juego. Apuntadlo bien: 
00C29903. 


Acabar con los jefes de fase 


Para destruir a los dos primeros jefes de fase seguid al pie 
de la letra estas instrucciones, que a continuación os 
presentamos. | 


TURQUOISE HILL [EA 
o AN REN Ea 

Para destruir al jefe debeis E É ed 3 ca 
dañarle ocho veces con el e O 4 
ataque supersónico. ELA AA A ¿EPT pa 





GIGAPOLIS 


Tenéis que golperle en la 
cabeza ocho veces, 
esquivando las pelotas que 
tira. 
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Empezar con 
ocho vidas 


Entrad primero en el 
menú de opciones. En este 
. menú, seleccionad el 
« apartado “players” y en el 
pad 2 presionad arriba, A, 
B, y C simultáneamente. Después, en el pad 1 presionad 
derecha. Si lo habéis hecho correctamente, empezaréis con 
la fastuosa cantidad de 8 vidas. 





Cómo ¡jugar con Shiva 


Uno de los trucos más curiosos, 
es la posibilidad de jugar como el 
“rarito” ¡efe de final de fase 
Shiva. Para ello, ¡justo después de 
derrotarle debéis presionar y 
sujetar el botón B. Mantenedlo 
pulsado-hasta que seáis derrotados 
y llegue el momento de continuar. Si lo hacéis, ahora ¡ugaréis 
como el propio Shiva. 





DUNE ll. 
BATTLE FOR ARRAKIS 


Paswords 
para Atreidas 


RI LA MaS 


Hemos logrado 
acabar las operaciones en 
la ciudad de Atreidas y 


aquí están los códigos. 





2. DIPLOMATIC 
3. SPICEDANCE 
4. ETERNALSUN 
5. DEFTHUNTER 
6. FAIRMENTAT 
7. ASSLIKENNY 
8. SONICBLAST 
9. DUNERUNNER 
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MEGA DRIVE 
STREETS OF RAG 
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Cómo ¡jugar 
con Roo 


Si estáis cansados 
de empezar a jugar 
con los mismos 
personajes, cuando es 
el simpático canguro 
Roo quien mejor os cae, realizad la siguiente 
operación. En la pantalla de presentación presionad 
arriba y B simultaneamente. Sin soltarlos, presionad 
Start. Ahora, en la selección de jugadores podréis 
elegir tambien a Roo. 


THE LOST VIKINGS 
Paswords de nivel 


Sabemos que tenéis una asombrosa capacidad 
de razonamiento y que vuestra lógica está fuera de 
toda duda, pero los chicos de Interplay lo han 
puesto muy, pero que muy difícil. Pero para todo en 
esta vida hay solución, y aquí tenéis algunos de los 
passwords para este cartucho tan fascinante. No os 
preocupéis, que el mes que viene os ofreceremos 
muchos más. De momento, apuntad estos: * 


22. PLNG 
23. BTRY 
24. JNKR 
25. RVTS 
26. CBLT 

27. HOPP 
28. SMRT 














JURASSIC PARK PUGGSY 


Un cine asombroso 


Nuestros redactores han trabajado 
largo y tendido para ofreceros este 
truco para la aventura prehistórica más 
espectacular. La nueva sorpresa es la 
posibilidad de ver una especie de 


Passwords de nivel 


Bueno, ha llegado el momento de 
ofreceros unos cuantos códigos que os 
permitirán llegar a algunos niveles 
secretos. 


cine. Para ello es necesario tener una 123 765 444 
roca grande y la tarjeta de acceso 177 075 537 
blanca. Después, dirigirse a la sala de 457 337 735 





ler? us” Us La 


control de centro de visitantes y a 5 SODIDE á DE 


atravesar la- puerta con la tarjeta. Cuando veáis el monitor principal, llevar 
la gran roca'al centro de la pantalla y... preparaos para la pequeña : 
sorpresa que os ofrecerá el anteriormente citado monitor. 








SILPHEED 


Opción secreta E 
El truco para elegir fase que os mostramos hace un par de a y 0 8 iS 


números era bastante difícil, así que probad este que os ofrecemos 
en este TodoSega. En la pantalla Game Start/Options, iluminad - 
Options y presionad en el segundo pad A, B y C simultáneamente. 


DASIWORD 
ITA O Mu MOR 
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WONDERDOG 


Passwords de niveles 


Aquí van unos cuantos passwords 
de nivel, para que no os perdais. 


"06060065960 


Dogsville: MYSTIC 
lLoony Moon: LEDZEP 
Planet Weird: REEVES 

Planet Kninus: WOOPIE 
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Pulsa cualquier botón 5 veces. y 
espera a que aparezca esta 
pantalla. Te dará más capacidad 
defensiva. 





esta pantalla. Mantendrás el Turbo 
continuamente. 





Pulsa 15 veces cualquier botón mientras 
realizas giros de 360* con el pad de control. 
Robarás más balones. 


Power-up Turbo 


Pulsa 15 veces o más cualquier botón, y 
depues pulsa izquierda hasta que aparezca 


Power up Show Shot 


Para conseguir que aparezca el porcentaje de 
aciertos en el tiro pulsa cualquier botón una vez 
y luego manten pulsados el botón 2 y abajo hasta 
que aparezca esta pantalla. 


Por supuesto, la versión portátil no se iba 
a quedar sin sus corespondientes trucos. Así 
pues, tomad buena nota de todas estas 
claves, que deberéis realizar siempre en 
esta pantalla de “Tonight's Match-Up”. 


Power-up Dunks 


AAA 


Pulsa cualquier botón 13 veces mientras 
giras el pad 360 grados hasta que 
desaparezca la pantalla de Match-Up. 
Podrás hacer espectaculares mates. 


DUnKkKs 





Power up Fire 


Pulsa cualquier botón 7 veces y 
después manten pulsados el botón 2 y 
arriba hasta que desaparezca la 
pantalla de Match-Up. Así, realizarás 
unas jugadas alucinantes. 





Power-Up Intercept de 


Power up 
Juice Mode 





Pulsa cualquier botón 13 
veces y después manten 
pulsados los botones 1, 2 y 
abajo hasta que desaparezca 
la pantalla de Match-up. 
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MEGA DRIVE 


Dragon Ball Z 

Elige a Likum, cuando estés 
combatiendo haz el siguiente 
movimiento: derecha, izquierda, 
derecha y B. Likum brillará y desde 
ese momento serás invencible 
durante 45 segundos. 
Raúl López Garcia. Madrid 





Lost Vikings 

Passwords de nivel: 

l.- El zoo 4.- La fábrica 
STRT JLLY 
GR87 PLNG 
TPLT BTRY 
GRND JNKR 

2.- Prehistoria 5.- Elabsurdo 
LLMO NFL8 

FLOT WKYY 
TRSS CMBO 
PRHS S8BLL 

3.- Egipto 6.- Nave 
QCKS TFFF 
PHRO FRCT 

CIRO ARN4 
SPKS 


Aránzazu González Sáiz, 
Valladolid 


Toe Jam é: Earl 

Introduce este password: 
PDAQI-AK8EIR. irás al nivel 9 con 
tres artículos de Lamont, cuatro 
vidas y un montón de Funks, 
monedas y aspiradoras. 

Fco Javier González Ortega, 
Madrid 


Zool 


En cualquier momento del juego 
pulsa pausa y presiona C, derecha, 


apretados. Enseguida aparecerán 
Sonic y Tails en un círculo y PRESS 
START BUTTON. Después se oirá un 


A, B, B, A, izquierda, izquierda, Á, 
derecha, abajo, cuando desactives 
pausa, pulsando arriba pasarás de 
fase y derecha cambiarás de nivel. pitido. Luego, podrás elegir 
Miguel Juan Pujol., fase. Pulsa arriba y abajo según la 
Baleares fase que desees. 
Elena Martín Rúiz, Madrid 


CORA pura 


Night Trap 

Para ver al grupo de 
programación de Digital Pictures. 
responsable de Night Trap: acaba: 
una partida y espera que pasen los 
títulos de crédito. Tras esto verás en 
pantalla un mensaje que dice: “In 





Gauntlet 

Si estás jugando en el modo dos 
jugadores, en la fase del tesoro 
entrad sólo uno, así el otro 
dispondrá de todo el tiempo que 
desee para recoger todas las arcas 








memory of David |. Hassentield”. En del tesoro. 
este momento, presionad: arriba, Á, Marco Antonio Paratcha 
A, A, A, y A. La Coruña 
Oskar Irmler Gómez 
Navarra | Masters of Darkness 
, En la pantalla de presentación, 
pulsa el botón 1, botón 2 y arriba. 
KTMTTTTTIS Aparecerá una pantalla de 
opciones, en la cual podrás elegir 
Lemmings nivel, fase, vidas, tipo de sonido e 
Para elegir nivel, enciende la inmunidad. 


Javier Rodriguez Ruiz 
Capillas, Pontevedra 


consola y pulsa los botones 1 y 2, y 
presiona arriba, abajo, izquierda, 
dercha, arriba, abajo, izquierda y 
derecha. Oirás un sonida. Ve a la 
pantalla de passwords y - 
encontrarás la opción elegir nivel. 
Josep Masallé Feliu, Gerona 


Sonic Il 

Para seleccionar fase, realiza 
lo siguiente: después del logotipo 
de Sega, cuando aparezca un 
óvalo con Sonic y Tails corriendo y 
el doctor Robotnik se lleve a Tails, 
antes de eso aprieta a la vez: 
START, 1, 2 y arriba, abajo, 
izquierda y derecha. Mantenlos 
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VENTA 


VENDO Mega Drive con lo- 
te de juegos: «Mortal Kom- 
bat», «Sonic», «Another 
World», — «Ex-Mutants», 
«Quackshot» y «Ecco the 
Dolphin». Todo por sólo 
20.000 pesetas. Preguntar 
por Iñaki. TF: 977-693322. 


VENDO Game Gear recién 
comprada, con adaptador a 
la luz, 4 juegos, convertidor 
Master System y 2 juegos 
de ésta por 15.000 pesetas. 
Llamar de 14:00 a 15:00 ho- 
ras. Preguntar por Alex. 

TF: 91-7778571. 


VENDO «Thunder Force 4» 
de Mega Drive por 3.990 
pesetas. Sólo Zamora. Lla- 
mar al TF: 988-511200. Pre- 
guntar por Manuel Angel. 
Llamar de 16:30 a 17:30. 


VENDO Mega Drive bastan- 
te nueva con dos pads y 
dos juegos: «Sonic» y 
«Aladdin» por sólo 26.000 
pesetas. Llamar al TF: 93- 
9953997. Preguntar por Ro- 
ger. Sólo Barcelona. 


INTERCAMBIO 


INTERCAMBIO Juego «Co- 
lumns» de Game Gear por 
juego «Micromachines». 
También de Game Gear. 
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-J] COMPRA 


¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, vender o comprar algu- 
na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros? 


Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes, porque en 


Preguntar por Noé. TF: 985- 
360048. 


INTERCAMBIO «juegos de 
Master System ll. Interesa- 
dos llamar al TF:978- 
844091. Preguntar por An- 
tonio José. 


INTERCAMBIO Ecco the 
Dolphin» de Mega Drive, 
por «Aladdin» o por «Cool 
Spot». Preguntar por Jose. 
TF: 96-5522637. 


INTERCAMBIO «Jurassic 
Park» de Mega Drive, en 
muy buen estado por uno 
cualquiera de éstos: «NBA 
Jam», «Barkley Jam», 
«Eternal Champions», 
«Street Fighter ll» y «Virtua 
Racing». URGENTE, Pre- 
guntar por David. TF: 91- 
6966668. 


VARIOS 


CAMBIO«Megaman X» por 
«Actraiser 2» o por el nuevo 
del «Bugs Bunny», también 
lo vendo. Tengo 5 juegos 
más igual de buenos, para 
venderlos. Preguntar por 
Grego. TF: 977-381050. 


UNJAMANO SEGUNIAM 


al INTERCAMBIO 


COMPRO Game Boy por 
5.000 pesetas o lo cambio 
por el juego «Sonic» de Me- 
ga Drive. Pregunta por Gari- 
Koitz. Llamar de 9:00 a 
10:00 horas. TF: 943- 
392038. 


VENDO consola con 650 
juegos grabados en memo- 
ría por 10.000 ptas, o cam- 
bio por Mega Drive. Zona 
de Elche, Alicante o alrede- 
dores. Preguntar por Raúl. 


TF: 96-5421100. 


VENDO O CAMBIO el jue- 
go «Regreso al Futuro 111» 
de Master System Il, por 
2.500. Preguntar por Anto- 
nio. Llamar de 15:30 a 
22:00 horas al 91-4084324, 


ME GUSTARÍA cambiar o 
vender Master System || 
con 4 juegos: «Golden 
Axe», «Terminator», «Ninja 
Gaiden» y «Aladdin». Ven- 
do por 15.000 pesetas o 
cambio por Game Gear por 
lo menos con dos juegos. 
Escribir a: Juan Manuel 
Montera Melgor, c/Murillo, 
bloque 2-22 A. 41410. -Car- 
mona- (Sevilla). 


1] VENTA 


«Segunda 


VENDO juegos de Mega 
Drive: «Mercs», «Toki», 
«Rambo lll» y «Afterbur- 
ner». Llamar por las tardes 
al 985-5920748 y preguntar 
por Delfín. 


CLUBS 


¿TE GUSTARIA SER DEL 
CLUB SONIC'S? si es así 
envía una foto y tus datos a: 
Jesús Calafat Romero, 
Placa Parc de L'Estacio, 6- 
8-20. 46700 -Gandía- (Va- 
lencia). TF: 96-2870821. 


SI TIENES una consola de 
8 bits y quieres formar parte 
del club “JAKER”. Si quieres 
conseguir trucos, regalos, 
etc.. Llama al 93-3477103 y 
pregunta por Dani, 


CLUB PC-SEGA quiero for- 
mar un club de PC y Mega 
Drive. Habrá carnet, trucos, 
juegos, etc... Para pasar a 
formar parte de este club 
llama al TF: 96-1203373. 


CLUB SUPER GAMEME- 
GA para Mega Drive y Ga- 
me Boy. ¡ATENCIÓN! a los 
30 primeros que me man- 


J CLUBS 


EGUNIAMA 


den carta, entre ellos sorte- 
amos juegos de Game Boy. 
Escribe a: Javier Ortega Se- 
rrano, c/Cristóbal Colón, 34- 
9" B. 11201 -Algeciras- (Cá- 
diz). 


COMPRA 


COMPRO juegos de Mega 
Drive por menos de 4.000 
pesetas. Preferiblemente de 
lucha y fútbol (E.A. Soccer). 
Preguntar por Jordi. TF: 93- 
6407597. 


ME GUSTARIA comprar el 
juego «Flashback» por 
6.000 pesetas o un cartucho 
Action Replay, precio a con- 
venir. Llamar al 957-101746 
y preguntar por David. 


COMPRO los juegos para la 
Game Gear: «Paper Boy», 
«James Bond 007: the 
Duel», «World Cup Soccer» 
y «Crash Dummies». En 
buen estado. Pagaría 1.500 
pesetas. Sólo Barcelona. 
Preguntar por Carmen. TF: 
93-4500165. 


COMPRARÍA juegos de 
Mega Drive: «The Incredible 
Hulk» y «Streets of Rage 
3». Preguntar por Daniel 
en el TF: 96-3722820. Pre- 
cio de compra 6.000 pese- 
tas. Llamar de 16:30 a 
17:30 horas. 
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nvíalo a: Hobby Press S.A. TodoSega. C/ De los Ciruelos N*4. 28700 
yes (Madrid), indicando en el sobre: “Segunda Mano».+ Si no quieres recortar la revista, puedes enviar una fotocopia.de 
ectores, por lo que no se admitirán anuncios de carácter comercial. 
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Ahora, al suscribirte 
durante un año 
o renovar tu 
suscripción a 
TodoSega 






(12 números x 
950 pesetas = 
4.200 pesetas) 
recibirás 
cómodamente la 
revista todos 





los meses en tu 





casa junto con 
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0.0... esta mega carpeta 
clasificadora de 
nuestro puercoespín 


favorito. 






e Para suscribirte sólo has de mandar el cupón que aparece en la solapa de la revista con todos tus datos O 
| llamarnos a los teléfonos (91) 654 8419 6 (91) 654 7218 (desde las 9.00 de la mañana hasta las 2.30 de la 
tarde y desde las 4.00 de la tarde hasta las O. 30). Pero ¡ojo!, esta oferta es sólo válida para las pins: 21010, 
e tiaote se recibamos y exclusivamente dentro de España. 
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¿Vas de duro por la vida?. Pues prepárate. 

Llega la madre de todas las peleas. 

¡140 MEGAS DE PODER TE ESTAN ESPERANDO!!. 

Es lo más fuerte de SEGA. Gráficos de armas tomar, 
turbo y cinco modos diferentes de juego preparados 
para no dejarte ni un minuto en paz. Pon a prueba tus 
músculos. Juégatela con cuatro nuevos personajes que 
quieren verse las caras contigo. 

¿Te tiemblan las rodillas?. Pues espera a ver sus golpes 
secretos. Que no te pase nada. 

No esperes más. Ahora tienes 40 Megatones de acción SEGA > 

a un precio que va a pegar muy fuerte. > j y. 


BIENVE 


Si quieres entrar en la gran bronca, ] j : E ¡ 

Super Street Fisther les tu juego. E => . e HANA 

Y sin aún no tienes la Mega Drive, : A 

ésta es la mejor excusa: el nuevo Pack y PP ——— “A Y N DION E- 


Mega Drive + Super Street Fighter 1! + SONIC. 
La gran pasada. ¡Consíguelo ya!. 


Si no encuentras este producto en tu tienda, 


llama al teléfono 91-562 21 07 
y te informaremos como conseguirlo. 





